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e Ново РС според вашите нужди 
е Безплатна и безопасна М/-Е1-връзка 
. 11 начина да търсим без Google 


На диска: Quake 4 1.4.2 Multiplayer 


BULGARIA „МА Demo, Sauerbraten, BitDefender 10 
Г Free Edition, K-Lite Codec Pack 3.35 


9 www.pcmagbg.net че - 2 Full, RealOne Player 11 Века, FlashGet 
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СТАРИЯ КОМПЮТЪР ВЪВ ВАШ 
НОВ НАЙ-ДОБЪР ПРИЯТЕЛ 


e Стартирайте Linux 
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“В месеца, когато ос- 
новната тема В игралния 
свят е свързана с АДАМ 
и ЕВА, аз – явявайки се за 
удобстВо Змията В мал- 
ката ни медийна притча 
— би следвало да ти подам 
ябълката на познанието с 
изкусителна усмивка.” 


В месеца, Когато основната тема В игралния свят е свързана с АДАМ u ЕВА, аз - явявайки се за удобство Змията 
8 малката ни медийна притча - би следвало да ти подам ябълката на познанието с изкусителна усмивка. Дарявайки те 
с новия брой на Gamers’ Workshop. С нашите думи, с нашите мисли, с едно елегантно, но доста императивно послание, 
притацло се още на под-фонемно ниво, дразнещо сетивата ти подобно на Куче, уловило ултразвуков писък. С нашата 
учтива заповед “Would You Kindly” (игралите Bioshock ще схванат, а останалите така или иначе ще изиграят Bioshock, 
просто защото един Вид така трябва). Заповед, Караща нашите мисли да се настанят нагло при твоите мисли, да nyc- 
нат някаква силна музика, да налеят питиета и - на последвалото парти — подло да се смесят с твоите мисли, карайки 
те да забравиш Кое си бил ти и Кое сме добавили ние. А най-лошото, приятелю, е че тази учтива заповед не е закодира- 
на В думите ни от самозабравили се учени, потърсили начин да манипулират хорските съзнания посредством едно гейм 
издание. Тази учтива заповед ще си я дадеш лично; лично ще поканиш мислите ни на разюзданото парти В собствената 
си глава; лично ще се освободиш от мъничка частица от свободната си Воля. Защото - примерно - ние сме най-голе- 
мите пичове В българското медийно пространство (неоспорим факт, нали знаеш) и ти Вярваш В оценките, рецензиите 
и прогнозите ни, понеже познаваме В детайли индустрията, играем Като обезумели и имаме талантът да ти изложим 
ясно и разбираемо това, Което имаме да ти кажем. Без да използваме междуметия, да рокомахаме безпомощно и да 
пръскаме слюнки, докато ти преразказваме Как “той ра-та-та-та-та! с автомата и оня другия фиуууу! избегна Куршу- 
мите и после “бууум!” наптъпка В гъза на първия граната”. Или пък защото досега мненията ни - нашите и твоето - са 
съвпадали В толкова Висок процент от случаите, че по презумпция приемаш, че сме прави. Или просто защото сме Куул 
В цялата си натрапчива позьорщина и мислейки Като нас би следвало и ти да станеш Куул. 

От мен просто се очаква да бъда Змията, Която да ти даде ябълката на нашето познание, нали? Ами Всъщност не, 
да го еба и В библейския сюжет. Защото, приятелю, В епохата на масовата и убедително звучаща (дезинформация, 8 
епохата на новата ни любима паразитна думичка “хайп” (ако си се чудил - идва от hyperbole, между другото) да имаш 
собствено мнение е едва ли не перверзно. Да смяташ Bioshock или World of Warcraft, или God of Маг, или Starcraft за 
надценени заглавия, извоюВали си място на Върха не благодарение на някакви свои лични Качества, а изкачени до там 
от боготворящите ги тълпи. При това боготворящи ги не защото ги харесват чак толкова много, а просто защото 
подобни масови феномени следва да се боготворят. Понеже големите светила им пишат десятки. Понеже Всичките ти 
приятели ги намират за яки. С което пожарът на хайпа - запален професионално от добре насочена рекламна кампания 
— лумва В сухата слама на безлични съзнания, за да изгори много собствени мисли. 

Не ме разбирай погрешно. Аз не намирам World of Warcraft, God ої Маг или StarCraft за наоценени заглавия (при Все че 
те подразних, използвайки иконите В подобно изречение, нали?). Напротив дори. И Bioshock не смятам за чак толкова 
надценен при Все различното ми мнение, Което ще прочетеш по-навътре В броя. Аз имам проблем не с играта Bioshock 
(Великолепен атмосферен шууптьр с ролеви елементи), а с рожбата на хайпа Bioshock (превърнат от медиите В новия 
гейм-месия). Имам проблем с машината на хайпа Като цяло, набелязваща си, Вадеща на предн план и позлатяваща Habe- 
дени за звездни игри, подобно на МТУ империята, създаваща от Вчерашни пикльовци поп-икони. Имам проблем с това, 
че напоследък е модерно да нямаш свободна Воля, защото някой ти Казва Какво да харесаш. Имам проблем с рекламните 
кампании на подобни със-сигурност-ще-станат-хитове, които не просто повдигат лекичко булото на изненадата, за 
да подразнят любопитството ни, ами оставят Виртуалните си Камери да се докоснат до Всеки Къс оригиналност, 
за да могат да монтират по-спойлърски трейлъри и от онази Ключова рецензия за Шесто чувство Във Вестник Труд 
отпреди години, озаглавена “Мъртъв психиатър помага на малко момче". С Което съсичат от раз - примерно - онази 
титанична откриваща сцена В Bioshock със самолетната катастрофа, защото Всеки знае Какво ще последва и наКьде 
ще го отведе дигиталният му път. В този ред на мисли - шапки долу и палци горе за Bungie и приятно параноичната 
им засекретеност на повечето неща свързано с Halo З. Нищо, че 0 хейло-франчайзът е една от онези икони на хайпа, 
които просто нямаш право да не харесваш, ако си геймър, разбираш ли. 

Ние искаме да бъдем изненадвани. 

Искаме сами да избираме любимците си. 

Искаме да не се чувстваме Като Крачещи Към Кладата Вещери просто защото харесваме нещо, набедено за боклук 
ши смятаме за боклук нещо, което ни намекват, че трябва да харесваме. 

Искаме никой да не забравя факта, че Всяка силна емоция е строго индивидуална и фактът, че някой не се Кефи на 
Гедасу о! Кат не го прави автоматично идиот; просто нищо В сагата за Носгот не в успяло да го докосне. 

Искаме да знаеш, че Всяко шибано мнение на този свят е субективно - независимо дали идва от нас, IGN, Питър 
Молиньо, Трент Резнър или папата. 

Искаме да не Вярваме В новината, че ЕА са наложили ембарго Върху Всички рецензии, даващи на новия Майдеп оценка 
по-ниска от 9. Принуждавайки по-критичните изданията да забавят публикациите си с минимум две седмици. Но се 
налага да повярваме, просто защото си говорим за съвсем реален факт. 

Искаме да бъдеш свободен В избора си. 


Сега те оставям с броя и едно от най-трудните неща на този свят. Да си изградиш свое, съвършено лично, мнение. 


-Ѕпаке 


Кодът Ви за 
мули.Сатез.Ва 


АВСО-ЕРСН-МКЕ-ММОР 


Уникалният Код дава едномесечен достъп до www.games.bg 
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Stuff 

Versus 
Профил - Irrational 
NOObzor 

Кино 

Аниме 

Книги 


Комикс 


Играя: Stranglehold, BioShock, Loki, NFS: Most Wanted 

Гледам: 6 средиземноморска посока, че е Крайно Време за малко отпуска маамудеа 
Слушам: Dropkick Murphys, Kultur Shock, Тһе Pogues, Great Ва Sea, Gogol Вогеде!о, Flogging Molly 
Чета: Песента на Кали 


Търся си плазмиди за: оцеляване в условията на ирландски пънк и много уиски; ма оцеляване В 
подобни условия, да ти Кажа, няма, така че заеби плазмидите и сипи по още едно 


ѕпаке@датеѕ.Ь9 
Играя: BioShock, Stranglehold, Stuntman: Ignition 
Гледам: основно B-movie-ma и нео-хоръри, предимно с азиатски привкус 
Слушам: нещо Което няма да споменавам да не ми падне реномето, но Всеки се сеща... 
Чета: стари броеве на GW и Master Games 


Търся си плазмиди за: безплатно ънлоКване на ачийвмънти с КПД поне З0аз/час 


Чооту@дате$.69 


зозоочева, воров о ооо ооо ооо ооо ооо по оо ооо осо ооо ло ооо о ооо ооо ооо со кор оооо ооо ооо оо оо ооо аевовосовосоо оооооооевовое 


Играя: Persona 3, Вие Dragon, ОоА4 
Гледам: American Ninja 1-5 
Слушам: Public Enemy (13 albums) 
Чета: Jeet Kune Do 


Търся си плазмиди за: бастисване на Водолази. 


killah@games.bg 
Играя: World of Warcraft 

Гледам: WSOPO07, High Stakes Poker 4, разни сериали u разни негърски спортове 
Слушам: Chambao, Zeppelin, The Who, Janis Joplin, CCR, изобщо главно Класики 
Чета: Книги за покер и Вестници 


Търся си плазмиди за: отслабване, 6 КЕС... не ги намирам... 


моН@дате$.69 
Играя: BioShock, Medal о! Honor Airborne, Lair, Skate Мате, Wii Sports, Loki, Titan Quest: Immortal Throne 
Гледам: търсейки провидение 

Слушам: качествени за личната ми особа неща. 

Чета: Все още хиперионствам. И да, искам филм по бестселъра на Дан Симънс. 


Търся си плазмиди за: хъм, за създаване на изкуствено море В двора ми 


Кога вкубдатез 


ооо ооо оо фо ооо оо ооо ооо ооо о ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оон оооо ооо оо ооо оо хо ооо ооо ооо ооо оо ооо о оо хоро оосоотовососоо е зевевесво 


Играя: Heroes of Мапа, Zelda (Wii), Јак апа Daxter, Manhunt 2 Beta, Persona З 

Гледам: Час nuk 3, футболни и баксетболни първенства 

Слушам: Моцарт, Металика, МТУ бози, Сашо Роман и Топ 10 на Вечните български песни. 
Чета: ‘Адаптирана Физическа Активност”, “Парфюмът”, Пратчет, “Бизнес Yuk” конкуренцията (под 
лупа). 


Търся си плазмиди за: оцеляване В българската реалност, а тя ми сипва още Водка. От тая скъпата. 


де!опа!огодатез.Ьа 
Играя: Bioshock, Moto СР 07, PGR 2 83 
Гледам: Тһе IT Crowd, Formula 1, Chain Reaction u New World Disorder 
Слушам: Drum n Bass u Trip Нор 
|. Чета: Добри Поличби. Отново 


Търся си плазмиди за: повече време. 


тгакФдатез.Ьа 
Играя: Bioshock, Lost Magic 
Гледам: Hairspray, Ju-On, Hairspray, Ergo Proxy, The Grudge, Hairspray 
Caywam: Hairspray OST 
Чета: Stardust на Нийл Гебмън, Хронолитите, Песента на Кали, Star Wars книжки 


Търся си плазмиди за: Широкоекранен. 


roland@games.bg 
Играя: Bioshock, Loki, Enclave, Immortal Throne 
Ў евна стража (як), Час Пик 3 (трагедия), The Simpsons (смях!), Equilibrium HD-DVD (ото!) 
Слушам: Morphine, Bioshock OST, Dropkick Murphys, SVETLIO&THE LEGENDS 
Чета: Хари Бахура&Тпе Deathly в, Ray Bradbury - Тһе Golden Apples of Тһе Sun 


Topca cu плазмиди за: неустоим. чар, оше здраве, срещу мързел (особено Важен!) и още 2-3 по- 
т си неща. 


shralkdgames:ba 


.... фоооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оо оо ооо ооочо сос осо ооо ооо ооо 


Играя: SMT: Persona 3, Final Armada, МЕ 10, VF 5, KoF ХІ 
Гледам: Dark City, Transformers, Delicatessen, Bullet іп the Head, Мете Going to Eat You, Fantastic 4, Disturbia, 28 
Weeks Later, Live Free or Die Hard, A Scene at the Sea, Tokyo Raiders, Full Metal Alchemist u US Open разбира се 
Слушам: NOFX, Ignite Toy Dolls, Pennywise, Placebo, Dropkick Murphys, Flogging Molly, DJ Krust, Grooverider 
Чета: безумните ни спортни Вестници на плажа 


Търся си плазмиди за: оцеляване В условията на ирландски пънк и много уиски, щото съм сигурен, че 
оцеляване има, просто са нужни подходящите добавки В коктейлите! Макс, на теб разчитаме! 


jeru@games.bg 
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Сатегѕ’ Workshop е списание за геймърският елит 

- хардкор играчите. Тези, koumo тласкат тази 
индустрия напред. Workshop е независима медия. Не 
обслужваме интереси, Можете да се доверите на 
нашите ревюта и мнения, защото на първо място 
сте Вие - нашите читатели. Обещаваме никога ga 
не Ви изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие 
заслужавате именно това и нищо по-малко от това. 
Сега, нека броят продължи! 


редакция 

София 1000, ул “Стефан Караджа“ 7Б 
тел.: (+359) 885906504 (+3592) 9816465 
e-mail; workshop Фдатез.Ь9 
http:://www.games.bg 
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Никаква част от това издание не може да бъде 
репродуцирана изцяло или В частност без изричното 
писмено разрешение на издателя. Всички права 
запазени. 


Последният брой на списание 
Electronic Gaming Monthly Вдигна мал- 
ko булото okono следващата игра В 
поредицата Silent НИ. Историята В 
петата част ще проследи съдбата 
на Военния Ветеран Алекс Шепърд, 
който се Възстановява В болница от 
почти фатално нараняване. Докато 
се излежава там, той има Видение 
за своя брат Джош, Който е В беда. 
Още невъзстаноВен напълно, Алекс се 
отправя Ком родния си град Шепърдс 
Глен В щата НЮ Ингланд. Там намира 
майка си В състояние на Кома, брат 
му и баща му са безследно изчезнали, а 


ЕУФОРИЯ 


NaturalMotion е името на Компанията, ko- 
ято стои зад най-новата технология за ани- 
мация, добиваща Все по-голяма популярност 
— Euphoria. Чудесията има Вече и сериозна nog- 
Крепа зад гърба си, тъй-като ще бъде внедрена 
не Къде да е, ами В очаквани хитове Като Grand 
Theft Auto IV u Star Wars: Тһе Force Unleashed. 

Техническите демота, koumo пичовете no- 
Казаха, също изглеждат доста впечатляващо. 
Последната информация около компанията е, 
че Euphoria ще направи дебют и В собствена 
игра на Машга/Мойот, озаглавена ВасКЬгакег. 
Доста удачно име за заглавие с глонове аме- 
рикански футбол 8 него. Ранните Клипчета 
kom Васкбгеакег разкриват изключително 
Впечатляващи анимации на нежните фигури 
на бизоните, с които ще играеш, и страхотни 
сблъсъци по терените. Ако Вземат да напра- 
Вят и един хокей, цена няма да имат, че да му 
Вкарам на дооту някой зверски бодичек, Какъв- 
то 8 реалността ще е невъзможен, предвид 
снажната му осанка. 

Ето на този линк можеш да прегледаш мал- 
Ко надъхващи технически демонстрации: 

http://www.naturalmotion.com/downloads.htm 


целият град е обвит В познатата om 
предишните игри бяла мъгла, която 
ние сКъсала бая нерви В миналото. 

Още две интересни подробности, 
до Които успяхме да се докопаме: 
Намок-енджинът е използван за npe- 
създаване на физиката 6 играта; 
блъскането Във Всевозможни столо- 
Ве, маси, бюра, или ходенето по шум- 
ни повърхности автоматично ще 
алармира Врага за твоето присъст- 
Вие. Почти сме убедени, че ще Видим 
и ефекта на доминото - буташ сто- 
ла В масата, Който събаря лампата, 
зад която (ЕСТЕСТВЕНО) се намира 
така Важният скрит Ключ. Такива ми 
ти работи. Продължаваме да дебнем 
стръвно за Всякакви нови подробнос- 
mu около SH5. 


Crytek обещаха най-сетне ga Bu- 
gum gemo на дългоочаквания им u 
обгърнат om хайп Crysis Ha 25 cen- 
тември. В него kaemume РС-геймъ- 
ри, дали луди пари за 0Х10-карта за 
Bioshock, само за да открият, че 
почти няма разлика с ОХ9-Версията, 
трябва най-сетне да усетят истин- 
ската мощ на DirectX 10. Демото ще 


HAZE - PS3 ЕКСКЛУЗИВ! 


Първо беше обявена като мултиплатформено заглавие, но сега се оказва, че Наге ще бъде още 
един (не малък) Коз В ръцете на Sony В очертаващата се люта Крос-платформена Война меж- 
ду трите големи Конзоли. Gamespot порви съобщиха, че В момента Ubisoft разработват играта 
единствено за PS3, което означава, че Хбох 360 и РС Версиите някак са се изпарили В нищото, при 
положение че на ЕЗ бяха официално потвърдени. Логиката показва, че авторите от Free Radical са 
получили Крайно добър стимул, за да стигнат до подобно решение. Защото мултиплатформените 
игри не само са далеч по-доходоносни, но и Free Radical Вече имат сериозен опит 8 разработването 
на такива (Time Splitters 2 и Second Sight). Имаме и друго обяснение. Haze излиза през ноември, а 
по това Време на сцената ще има Вече други две големи имена — Сай ої Ошу 4 и разбира се Наю 3. 
В такъв случай Р53-ексклузивността Вероятно ще спаси Haze от забвение. 

Ако си забравил за Какво иде реч, историкыгт 8 мен напира: Поемаш ролята на Шейн Карпентър 
(от англ. “дърводелец”), наемник Към Военната групировка Mantle. Впоследствие разбираш, че суб- 
станцията Nectar (от боровинки), която дарява Войниците със суперсили, Всъщност е средство за 
контролиране на съзнанието им, и решаваш да се присъединиш към Бунтовниците. Обявен е Коопе- 
ративен режим и мултиплей за 24 души, като ще са налични доста разнообразни режими за игра. 


Включва първото ниво от играта, 

озаглавено “Contact”. Това обаче не е - 
Всичко, твърдят немците от Сгиек х ; : 
и мистериозно засукват тиролски 
мустак. Авторите обявиха, че В 
демото ще станем свидетели и на 
една наистина “огромна” изненада. 
По-реалните Варианти са тя да е 
сВързана с геймплея или историята, 
но не изключваме и обявяването на 
Версия за PLAYSTATION 3. Първо защо- 
то още преди Време Crytek разкриха, 
че търсят Р53-програмист, и Второ 
- защото наскоро биг-босът Кервап 
Йерли заяви, че Компанията наистина 
ще прави игри за черната перла. Спо- 
ред авторът на тази рубрика обаче 
огромната новина ще се състои В 
това, че демото изобщо ще тръгне. 


ABSENCE OF 


ЕСС 


Наб-любимият ни дебелак В индустрията и шеф 
на Valve Гейб НЮъл за пореден пъп ни изкефи макси- 
мално, като изрази искрено Възмущение от факта, 
че DirectX 10 е ограничен единствено и само за no- 
требителите на Windows Vista. Егати пича. 

Като “огромна грешка” окачестви това решение 
мистър НЮъл. Той цитира проучване на Компания- 
та, според Което само един човек на цели 50 от 
потребителите на Steam платформата разпола- 
га с DirectX 10 Видео Карта и Windows Vista. Ако 
това е Вярно (а не Виждаме причина да не е Всъщ- 
ност), тогава нещата наистина не са розови. 
Според него това решение на Microsoft Вече оказва 
негативно Влияние Върху цялата индустрия. 


Краят на август е абсолютната лудница за гей- 
мърите. Една след друга със златен статут се 
сдобиха Halo З и Enemy Territory: Quake Wars, което 
означава, че и g8eme трябВа да излязат no maza- 
зините В Края на септември. По много странно 
стечение на обстоятелствата ние, европейците, 
първи ще се сдобием с ЕТ: ОМ, а хамериканците 
ще почакат още малко. Хак да им е. За Хбох 360 
и PLAYSTATION З хитът на Activision трябва да се 
появи малко повече от месец след Версията за 
РС. Бидейки люти Циаке-фенове, няма Как да сме 


“s 


UBISOFT 


PROGRAMERS 


WANTED 


We are Looking 


for enthusiastic 
programmers to 
join us in our future 


adventures! 


недоволни от тази новина, но така и 
не можахме да схванем защо играта 
трябваше да излезе точно по едно и 
също Време с Наю 3. Доста безумно 
решение. Сигурно авторите от Splash 
Оатаде си имат достатъчно кинти, 
та не им пука особено много. 


Съвсем скоро очакваме появата на 
новото поколение PSP на пазара - Slim 
8 Ше (по-птонка и съответно по-лека, 
с по-як дизайн и с уж по-добра батерия, 
но за това последното има сериозни 
съмнения). Това добре, но Както и при 
старта на PLAYSTATION 3 (когато pe- 
пите не можаха да Внесат достаптьч- 
но НОМІ-Кабели за новия си продукт), 
така и сега стана ясно, че Sony отно- 
Во няма да могат да извадят навреме 
оригиналните TV-OUT Кабели за новия 
PSP Slim & Lite. Както можеш да се go- 
сетиш, някой страничен производител 
би трябвало да е повече от доволен от 
този факт, и точно такъв е случаят. 
Германската Компания битех Europe 
Вече обяви своб собствен пакет Кабели 


за новата PSP, Които трябва да се no- 
явят по магазините още В Края на сеп- 
тември. С пълния пакет би трябвало 
да можеш едва ли не да си пуснеш Вся- 
Какъв РЅР-контент на Всякакъв екран. 
Като прибавим Ком това и скромната 
за подобен кеф цена от 19.99 ЕВро, 6 
май по-добре да се радваме, че Ѕолу 
ще се забавят с техните Кабеляци. От 
друга страна германците едва ли ще 
са единствените досетили се, така 
че Като нищо може да се окаже, че за 
пръв път В историята потребителят 
ще може да избере точно Каквото иска 
на точно Каквато цена го иска, и то 
при самия старт на една нова конзола. 
А това Вече си е прецедент. 


Безспорно е, че Nintendo преобърна 
гейм-индустрията надолу с главата, 
Като Въведе революционния Контро- 
лер на новата си Конзола Wii. Въпреки 
това обаче големият Питър Monu- 
ноо твърди, че това, което Microsoft 
прави с Xbox LIVE услугата, В Крайна 
сметка ще остави наб-дълбоката 
следа В гейминга досега. В интервю за 


испанското издание СапаіЈиедоѕ, съз- 
дателят на Black&White и Fable (и 6 
частност на Сой-жанра Въобще) 3a- 
явява следното: “Мога само да kaxa, 
че Microsoft действа по изключително 
умен начин и това никога не спира да 
ме удивлява. Не забравяйте, че това 
са пионерите на ПМЕ, а според мен 
тази услуга В Крайна сметка ще ока- 
же много по-голямо Влияние Върху Bu- 
деоцгрите, отколкото контролера на 
Wii, например.” Е, Молиньо е шефът 
на Lionhead studios, а те са под wanka- 
та на Microsoft, така че е нормално да 
говори такива неща. От друга стра- 
на обаче той наистина може да се 
окаже прав. За справка Виж например 
фийчъра на дооту и Ѕпаке В този брой, 
за да разбереш до Какви психологически 


BIOSHOCK VS 
METROID PRIME 3 


Според Computer and Videogames флагма- 
нът Ha Wii – Metroid Рите 3: Corruption (на 
Кратко MP3) Вече се продава по-добре от 
Bioshock 8 САЩ. Става дума едва за първата 
седмица, откакто играта е на пазара, но дори 
това е Впечатляваш резултат. Ние сме леко 
скептично настроени Към подобна информа- 
ция, просто защото човек Винаги трябва да 
е леко скептичен Ком нещата, koumo чете В 
Интернет. От друга страна, Като се зами- 
слим, вече има 10 милиона собственици на 
Wii, koumo дават мило и драго за конзолата 
най-сетне да се появи игра, Която да става 
за нещо различно от фитнес. Добре де, Която 
да е тотален хит, нека така да го кажем. Е, 
появи се Вече тази игра. CVG твърдят, че 
за първата седмица МРЗ в била Купена 400 
хиляди пъти. Хиптьт на Retro Studios едва ли 
8 скоро Време ще бъде изместен от тази 
позиция, поне не и до появата на Зирег Майо 
Galaxy, който сигурно ще изтрепе рибата. 

А сега едно Кратко разсъждение. Абе go- 
koza ще продължи това мерене на пишки, се 
пита бате Ви Шрайк? Ма продала била 3 брой- 
ки повече. Ми голям праз, мама му стара. 
Нали и двете игри са страхотни и се купуват 
ужасно много? Не, понякога гпворде много си 
личи, че по-голямата част от играещите по 
света продължават да са мъже. 


отклонения Води простичката комби- 
нация Achievments + Live например. 
Прибави Към него u cross-platform гей- 
минга (сещаш се, Shadowrun) и нещата 
стават доста сериозни, наистина. 


Понеделник Вторник 


Откриване на 
62-ата сесия на 
Общото събрание 
на ООН. Ние си 


открихме един диск | 


с Корейско порно В 
офиса, прочее. Бахти 
якото! 


30 


Blazing Angels 2: Secret 
Missions of WWII 


Deep Purple - София, 
зала “Фестивална”. 
20:00 ч. Вход: 30 лв. 
Имайте предви, че на 
Входа ще Ви вземат 
Веригите, нелегалния 
алкохол и катетъра. 


Ф зохзво 


BLAZING 
fama 
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АЕ 


Дои 


Петковден - начало 
на зимата. 


Четвъртък Петък 


19 


Национален празник 
на Сейнт Кристо- 
фър и Невис. Да, и 
$| ние не знаехме, че 
съществува такава 
държава. Заповядай 
на националния праз- 
ншк на Сейнт Бакалов 
и Коралски през 
декември, В 
® офиса. 


Отговорният умират | 


по особено мъчителен 
начин след Като ця- 
лата им Кръв отива 
за 966 чудовищни 
ерекции. Ако случайно 
оцелеят - не ги търси 
8 офиса, ав 
ә Xbox Live поне 
© седмица. 


МВА Live 08 


10 


Световен ден за 

психичното здраве. 
Сб Точно нас пок акво 
Я ни бърка?! 


16 


Международен ден 


за борба с глада. Ще | Вай Simulator 


| преядем, щом е за 


hál благородна Кауза... 


T 


ERRITORY 


OUA E WARS 


Събота 


НоММ V: Tribes of 


the East 

NHL 08 

Stranglehold 

The Elder Scrolls IV: 

Oblivion - Game of 

the Year Edition 

World in Conflict 
Warhawk 


28 


FIFA Soccer 08 


9 Enemy Territory: Quake 


Wars 


1 MotoGP 07 


Mask of ће Betrayer 
Sega Rally Revo 


22 


Neil Quigley -София, 
Парти център “4 Км.”, 
22:00 ч. Вход: 12 лв. 
Топаци. Един приятел 
Влезе В четвърти 
километър съвсем 
безплатно след като 
изнасили един глиган 
8 зоологиче- 


The Settlers: Rise of ап $ 


Empire 
Skate 
Stuntman Ignition 


Adam Beyer & Mauro 
Picotto, София, Зала 
Христо Ботев; 
22:00 ч. Вход: 20 


а - 35 18, 


| Суперяки u Нашест- 


Buemo 


12 


Световна седмица 
на Космоса. Нема да 
изтрезнеем, закле- 
Ваме се, толкова го 
обичаме тоя пусти 
Космос! 


е Hot Import |. 


Nights 
Speer м Friend 


Star Assault 
Project Gotham 
Racing 4 
Folklore 
Кинопремиера: 
Нитап 


Он Half-Life 2: Тһе Orange 


1 Вох 


Tabula Ваза 
Thrillville: ОН the Rails 
Lair 

Кинопремиери: 
Заразно Зло 3 u 
Другата 8 Мен 


От: GW Team 


ойде Време да научим повече за теб. Да mu дадем Възможност да прекрачиш непреодолимия 
бял лист, Който ни дели, и да ни разкажеш за себе си. Правилата са прости. Отговаряш на долни- 


те Въпроси, изпращаш ни писмо на igrata@games.bg и се надяваш да си участникът с най-много 
правилни отговори за месеца (ако пък има повече от един играч с еднакъв максимален резултат, злата 
Съдба ще се намеси с една малка томболка за определяне на щастливеца). Победителят печели оригинална 
игра от PULSAR и... Възможността да се представи на Всички ни/ви с кратко интервю и снимка. Да получи 
своите петнадесет минути слава, да се потопи В светлината на прожекторите и Вече никога да не бъде 
същият. 

Веднъж на шест месеца ще се тегли и голямата награда - абонамент за най-доброто списание на българ- 
ския пазар. Нашето демек. За да можем да сме си заедно В добро и зло, докато смъртта ни раздели, можете 
да целунете... ох, добре де - попрекалихме, ще минем и без интимности. 

Така че - успех, приятелю. Славата те очаква тук, на пази страница, след точно един месец. Не се 

Колебай. 


1. Колко Време е отнело преминаването на Halo 2 : 8. От Коя игра е показаният скрийншот? 
на Коди Милър, играейки на трудност “Legendary”, : 

без да бъде убит нито Веднъж, спо- : 
ред Книгата на Гинес? 


А) 3.5 часа 
Б) 5.5 часа 
В) 4 часа 
Г) 3 часа 


2. Главният дизайнер на Roller Coaster Tycoon е? 


3. Кажи ни Какво се Крие зад съкращението GDI? 


: 9. Кой от персонажите В оригиналния Resident 
: Evil може да отключва чекмеджета без необходи- 
l моста на специален Ключ u може да побира Haŭ- 

: много предмени В своя инвентар? 


| А) Chris Redfield 

£ Б) Barry Burton 

Е В) Jill Valentine 

£ Г) Rebecca Chambers 


: 10. Какви единици се съживяват 6 Края на Всяка 
Е битка при екипиран Cloak ої the Undead Кто и 

: развито до експертно ниво Месгопапсу от един 
: герой на Necropolis 8 Heroes of Might апа Magic 3: 
: The Shadow of Death? 


4. От Коя игра е показаният скрийншот? 


5. Коя от изброените популярни интернет игри 
се превърна В изцяло Конзолно заглавие, направи- 
ло дебют за Хбох, Playstation 2 и GameCube ЕА) Матріге 

5) Lich 

: В) Black Knight 
Е Г) Bone Dragon 


А) Dad ‘п Ме 

Б) Super Soldier 
B) Alien Hominid 
Г) Train Robber 


6. На Коя игрална платформа е започнал своя 
живот проектът Bioshock? 


7. Кое от изброениет имена е композиторът на 
Prince ої Persia: Тһе Sands ої Time? : 
\: Отговорите от предишния брой: 1 - Б/; 2 – Прек- 
ръстихме Lineage на Locust В следствие на злоупо- 
треба с Gears of War; 3 – Civilization; 4 - Dangerous 
г Dave; 5 – B/; 6 – Timeline; 7 – В/; 8 – Resident Evil: Code 
: Veronica; 9 - Г/; 10 - Shock Rifle с комбошот 


А) Кой Копдо 

Б) Јоп Нойапа 

В) Stuart Chatwood 
Г) Michael Giacchino 


Нов месец (по-скоро два), нов Късмет. Този път 
за Юлиян Николов, Който прецизно изобличи дори 
Gears of Маг фенщината на Бакалов и Дишков в 
обезкуражаващо Верните си отговори. 

Наградата му, любезно предоставена от Пулсар, 
е оригиналната Disgaea 2, за която нашият побе- 
дител ни помоли специално, гледайки ни Като осо- 
бено жална Малка Сестричка, от Която се каниш да 
изтръгнеш плужека. Нямаше Как да му откажем. 

Ето я и личната Колонка на Юли: 


. Топ 5 на любимите ти гейм заглавия? 
. Shenmue 

. Star Wars: Knights of the Old Republic 

. Fahrenheit 

. NBA Street 2 

. Pro Evolution Soccer 5 


. Какво би променил 6 Gamer’s Workshop, ако беше 
главен редактор за един ден? 


Бих изкарал брой с Корица на Katamari Оатасу! 
3. По Колко часа играеш на седмица? 
7-8. 


4. Други ентъртейнмънт институции, от Които 
се интересуваш: 


Кино и музика. 

5. Трите ти Желания Към Златната Рибка? 
1 – СвВетовен Мир. 

2 – Бербатов В Манчестър Юнайтед. 


3 – Къща на Карибите. 


6. Най-ценното притежание 6 гейм-колекцията 
ти? 


Оригинален Fable. 


7. Ако разполагаше с неограничен бюджет, каква 
игра би създал? 


Ми... сигурно ново Shenmue. 


№ Моге Heroes ( Wii) 
Новата извратения на Suda 57 (Killer 7), В Която поемате ролята на Травис Точдаун, 
Който е аниме отаку и тъкмо е спечелил светлинен меч и смята да стане наемен убиец. Считай! 


7 = 
поп Мап (АП) 
Ако съдехме за Качествата на играта по Качествата на официал- 
ния арт, това тук следваше да е новото На. За съжаление обаче ще е 
по-скоро новият Supermen Returns минус гейското трико. 


Left 4 Dead (РС, X360) 

В следващия Кадър можете да Видите изненадващо кървав нюанс на фразата 

“паднала Жена”. Дали Turtle Воск Studios, работили с Valve над Source еножина, ще 

направят най-добрия кооперативен зомби екшън (Което, да ти kakem, няма да е чак 

такъв зор, при положение че Кооперативните зомби екшъни са някак Кът), или безли- The Simpsons бате (АП) 


чен CS клонинг с немъртви, ще разберем през февруари. D'oh! $ another Simpsons дате. И по Всяка Вероятност 
ще бъде нахранена нечовешки, Когато 0 дойде Времето. 


Resident Evil: The 
Umbrella Chronicles 
(Wii) 

Хрониниките за ча- 
gopa 8 общи линии 
имат едничката цел 
да ни покажат Колко 
e як Wii аррег-ът 
на Nintendo. Нищо, 
че концепцията е 
чопната едно Към 
едно от House of 
те Овай. Което 


Е А Л + хад няма да ни попречи 
v; y | Ч 


= А \ да се смажем 
The Settlers Rise ої ап Empire (РС) S кооперативно 


= Къщички и човеченца. И Кокошки има. Симпатичничко, едно такова. В Края на Р Ф 
Прочее, правещите тази страничка Главен и Отговорен не са доКосвали годината. " 
Ѕеегѕ-сапунката от поне петилетка, та затова изтъкват очевидното. 


Naruto: Rise of а Ninja (X360) 
Condemned 2 (PS3, X360) Поради неясни нам причини, последното Naruto е екслузивно заглавие за Големия 
По-корвав, по-краен, по-страховит, по-красив и Вървящ с непоклатими == Бял на Microsoft. В случая обаче сме доволни, тъй Като ексКлузивноста явно се 


60 фрейма на Всяка конфигурация. Стига да се помещава В Ку- отразява добре на Изгряващата Hungxa - играта изглежда чудесно и 
пийка, на която пише Хбох 360 или PLAYSTATION 3. g. поне за момента геймплеят ни се струва свежарски. 


ZO. " 


Здравейте мое любимо списа- 
ние... това ли очаквахте да чуете? 
Еми чухте го, Вече може да се захва- 
щам за сериозно с това Което шмам 
да Ви Казвам (понеже съм сигурен 
че В тия жеги, да четете 2 Киломе- 
тра мейл , едва ли е много приятно). 
Първата част от мемоарите koumo 
ще Ви изпиша е свързана с Конзолният 
гейминг. Когато започнах да Ви Купу- 
Вам ‚ужасно много се нерВех Като nyc- 
Кахте секция за Конзоли В списанието. 
За мене имаше само една платформа за 
гейминг и това беше Компютърът. Оба- 
че четяйки леко по леко за игри Които 
едвали някога ще усетят хардуеранта 
немощ на моето ПЦ започнах да разви- 
Вам траен интерес. Това обаче Което 
ме накара да обърна Кръгозора си още 
8 първата седмица след у-ще директно 
Към щанда за Конзоли, бяха 08е неща. 
Първото беше факта че разработчи- 
ците на Конзолни игри трябва да се 
съобразяват с хардуерният ресурс, а не 
Като Всеки разработчик на ПЦ игри ga 
каже “еее тоя щом ще даде толкова пари 
за игра ‚ще даде и още 400-500 долара за 
нова Видео Карта”. Не е нужно да Казвам 
последната година Какви направо “пости- 
жения” се достигнаха с Вече доста дър- 
muam хардуерен ресурс на ПС2 и Как тая 
графика спокойно маже 1/2 от боклуците 
които излизат за РС,Всички знаем ,нали? 
Втората е свързана с един брой на амери- 
Канските Ви Колеги от Тірѕ&їгіскѕ, Който 
ми беше донесен от един съученик, Кой- 
то 8 момента е В Колежите на обеди- 
нените нации (знам че whatever.../care). 
Ако на Вас Ви е попадал такъв ‚ще забе- 
лежите с невъоражено око (както Казва 
даскала ни по математика) ‚че то goc- 
та се различава от GW . Няма огромни 
превюта и ревюта по няколко страници 
(нещо Което аз намирам за минус) и по- 
следните 30 страници от списанието са 
само с Кодове/прикове за Всички Видове 
конзоли koumo се сетите (много голям 
минус) . Обаче В началото имаше UH- 
первю с Dave Walsh а.к.а. “Walshy” , team 
captain на “Епа! Во55" (за тези koumo не 
знаят, това е отборът който спечели 


миналият тур- 
нир от MLG лига- 
та по На|о2) . Това 
интервю се простира 

на 6 страници, Какво му е 
толкова специалното ли? Еми 
нека Кажем че е засегнато Всичко 
от Живота на един човек Който пече- 
ли чек за —100 000 долара (толкова е бил 
наградният фонд на последния турнир, 
спечелен от отборът на Carbon) заедно 
с отбора си на Halo 2 пурнир,след което 
пуска своя собствена “модна линия” за 
геймъри и т.н. Просто Всичко Което ме 
интересуваше беше покрито „на Всеки 
мой Въпрос беше отговорено ‚не Казвам 
че това ме накара да захвърля Всичко Ha- 
страна и да стана Юбер гийк ‚но просто 
ме накара да си kyna конзола... показа ми 
че наистина има Конзолно общество и 
то Въобще не е мъртво... нещо Което 
Вие не можахте да направите за толкова 
броеве. Мисля че ще е хубаво за В бъдеще 
да засягате такива теми „Вярвайте ми 
„струват си. ( btw на Всички им е ясно че 
хейло е шуутър нали? И Въпреки факта 
че мишка+ Клавиатура прави Всеки wy- 
уптор много по-удобен от Колкото един 
пад , самият турнир се е провел на Xbox- 
ове ‚а не на РС-та... правете си изводи- 
те( да знам че хейло 2 си е екслузивно за 
X-box ‚но Както Казах Всяко РС наистина 
предразполага Ком по-добро управление ) 
Вторият мемоар е за РС датіпо-ът 
„така Както го Виждам аз В момента 
(тука ще бъда пределно Кратък „понеже 
смятам че нямам Какво толкова да кажа 
„Което не знаете). Колко стойностни 
игри излезнаха за мене напоследък? 0? 
Преди повече от 2 години бях „смея да 
кажа , повече от добър геймър. Играех 
Всичко от ФПС-ове ‚през РПГ-та (люби- 
мият ми Жанр) ‚та чак до Симулатори(и 
бях адски добър).Като излезна WoW 
Всичко поптьна В забрава. Няма да Ви 
отегчавам с разни истории Вътре ‚но 
нека кажем че „едва последните 6 месеца 
8 директориите ми за игри се намира- 
ше нещо друго освен 10 гигабайтовата 
папка на „Светилото”. Играта която за 
мене Винаги е била по-добра и 100000000 
пъти по-стойностна от отрочето на 
Blizzard (а и ме „отвори Като геймър Въ- 
обще” ) е Gothic II. Нужно ли да е споделям 
Каква мъка, душевен катарзис и психоло- 
гично разтройство ми причини факта 
че не можах да подкарам третата част 
от поредицата поради слабият ми харду- 
ерен ресурс? Откачих и цели 2 месеца бях 
8 траур. Барабар с това Всяка нова игра 
Която подкарам толкова ме разочарова 
че не се задържа повече от 2 часа след 


инстала. То Кво ми остана пак ? WoW? 
Който не играя за кеф от повече от 
година ‚а поради факта че съм addicted 
u го играя пака,все едно рабопя.... 


Какво остава за геймър 
Като мене? Има ли решение? 
Има разбира се... конзола... 


Парите Които съм готов ga блъс- 
на за Xbox360 шли Рѕ2+ PsP/NDS 
„могат доста да тласнат РС-то 
ми, обаче дали ще си заслужава? 
Еми не...отговорът е не. Конзолите 
от сегашният „next деп” ще бъдат pe- 
плейснати след 7-8 години ‚а за тия го- 
дини ще трябва да вкарам 4 ъпгрейда на 
щайгата,акоискамдаиграяактуалниџгро. 
За капак на Всичко Xbox360 и Windows 
Vista след Като започнат да създават 
условия за меджуплатформен онлайн 
„според Вас Кое ще е по-добре? Да 
играя нещо което гарантирано няма 
да сече на конзолата или да се моля 
играта за ПЦ-то да е Виста съвмес- 
тима (Като Shadowrun да речем) и Haŭ- 
Вече да не ми сече Като за световно. 
Защо Ви го Казвам Всичко това ли ? 
Защото искам и други хора В България 
„Като мен „Които се чудят Къде да си 3a- 
Врат полу-умрялото ПЦ , да не прекъс- 
нат своят гейминг експириънс „Вярвай- 
ки че няма по-качествени и същевремен- 
но не чак толкова скъпи алтернативи. 
Вземете и напишете една хубава ста- 
тия ‚долга ‚предълга...защото ако Вие 
не можете едвали някой друг може... 
мисля че го фолжите на читателите си. 


П.П. В знак на протест не съм си Взел 
последните Ви два броя и ще продължа да 
стачкувам „докато някой приятел не ми 
Каже че най-накрая сте публикували нещо 
наистина стойностно! 


Искрено Ваш Методи “Shadowcaller” 
Николаев. 


До приятелят на Методи: Кажи му, 
че Вече сме публикували нещо наистина 
стойностно, да купува. 

-GW 


ОТ: Ромел Мустафа Ел Дайе 

Ні milo spisanie. 

Kazvam se Romel Mustafa ElDaye. (Ne se 
maitapia tova mi e istinskoto ime) Ot skoro 
cheta vaseto spisanie, i gore dolu svanax 
vashite idei i tendensi. 

Ne su ot nai golemite Gamery,no spored 
то! priateli ima xliab у men.Lubimata ті 
igra e God of War. Mnogo burzo uspiax da 
se zaribia na neia. Ваха mi nujni dobrite 
suveti na bratia Dishkovi, tsigarite na edna 


priatelka i 10 chasa bez prekusvane, za da 
osuznaia,che tova e edna mnogo big game. 
Za da dokaja moeto pristrastie kum igrata 
sum reshil, da napravia nov rekord. 24 chasa 
да igraia bez prekusvane.dokazatelstvoto shte 
budat mnogo snimki i kurviasalite mi ochi. 
pozdraviavam vi dobri xora i mi stiskaite paltsi. 


PS. xleb za naroda i luk za bate dumi. 


Има хляб 8 теб, amuzo. И фалафели 
шма. След премиерата на новия ни сайт 
си най-официално поканен В офиса, за да 
осъществшм експеримента и да обна- 
родваме Видео доказателство за от- 
дадеността ти на идеята да биеш ло- 
шите с два меча без прекъсване. Ще се 
сВържем и с Книгата на Гинес, Вестник 
Шок и ТоКсикологията, за да отразят 
подобаващо експеримента. Другият Ва- 
риант е да се напием. Ама ти намини 
пък ще го измислим. 

-GW 


ОТ: H. Комнев 

Привет от Бургас! 

Преди няколко дни за първи път си 
Купих Вашето списание. Ей така, от 
любопитство. Прочетох го за няколко 
дни със смесени чувства. Така или иначе 
бях заинтерисуван. Реших да прочета и 
други статии, Които биха били инте- 
ресни за мен. Регистрирах се на сайта, 
акгливирах си акаунт и В секцията плати 
на моя профил Въведох Кода от списани- 
ето, което Купих запечатано В найлонов 
плик, брой 32 Юли-август 2007... няколко 
пъти. При Всеки опит получавах съобще- 
ние „Невалиден или грешен Код. М-да... 
Пробвах с големи букви, с малки букви 
и с натиснат shift... Кофти... Ами ако 
бях изпратил SMS и пак ми дава това 
съобщение, Което Впрочем за мен е по- 
удобно от Купуване на списание заради 
Кода, понеже не Всичко от списанието 
ме интересува, пък и системата с Код 
от списанието май е само реклама а... 

Ок, да не Ви отнемам повече от Вре- 
мето, бъдете здрави и усмихнати! 

Не за първи път някой лъже, а друг се 
хваща! 

С поздрав: Н. Комнев - Бургас 

Искрено се извиняваме на теб и на 
Всички потребители, шмали подобен про- 
блем с кодовете. Техническите неразбо- 
рии бяха свързани с работата по новия 
ммм.датеѕ.ро. Съжаляваме, ако сме те 
разочаровали. Скоро Всичко В интернет 
частта от изданието ни ще бъде цве- 
тя рози, а насред тях Ник Кейв ще бие 
Кайли Миноуг по главата с тухла. 

-GW 


GAMES CONVENTION 


E Вропейския еквивалент Ha E3, 
тази година за първи nom 
успя да задмине американския 
си Конкурент, поне на ниво посетители. 
Това едва ли учудва някого, като се вземе 
предвид фактът, че ЕЗ се трансформира 
от грандиозно шоу В затворена среща 
на дистрибутори, издатели и Журнали- 
сти. На самия Games Convention 2007 не 
се случиха някакви особено земетръсни 
неща, за които Вече да не си научил от 
нас. Струва си да се отбележи фактът, 
че Хидео Коджима подготви изцяло нов 
трейлър на Metal Gear Solid 4: Guns ої the 
Patriot специално за изложението, Nintendo 
за първи път отвори голям щана, Който 
привлече адски много гладни за Wii хора, 
StarCraft 2 можеше да се играе свободно 
от посетителите на мероприятието и 
се състояха световните премиери на 
Майа 2 u Far Сту 2. 

Абе, Като се замислим, май имаше ня- 
Кой и друг трус, а? 

За разлика от Всички подобни съби- 
тия, представяни В GW до този момент 
и базирани Върху предоставена ни от 
фирмите разпространителки инфор- 
мация, лайв-предавания и обнародвани 
из мрежата новини, тази година сме 
наистина ексклузивни. Gamers’Workshop 
имаше своя официален представител на 
Games Convention. Любимият на цял един 
народ Георги Мед Динчев. Наместо да му 
стоварим суховатото изписване на nog- 
робен материал за събитието, решихме 
да обнародваме тук част от разпаления 
си диалог, В който той ни разказваше за 
ивента, а ние се дивяхме Като соц-цига- 
нета В Кореком. 

Ето Какво се случи, след като архацч- 
нияг ни редакционен диктофон, захранван 
с дървени Въглища от полуголи манекен- 
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Ки, попадна В ръцете на най-отговорния 
сред нас - Ивайло Коралски (останалите 
Взехме манекенките, така че предвари- 
телно се извиняваме за потенциалните 
смущения В записа): 

Коралски: Първо, доволен ли си от 
работната си Визита? 

Med: Абсолютно. За втори пот съм 
на изложението В Лайпциг и - Както 
повелява традицията - Вторият път е 
по-добрият! 

К: Което директно ме Води Към след- 
Ващия Въпрос: имаше ли голяма разлика 
между изложението през 2005 и сега? 

М: Огромна. Истината е че открих 
колосална разлика и В самия град Лайп- 
циг. За 06е години градът се е проме- 
нил из основи. От леко пропаднал град 
от бившето ГДР 8 момента Лайпциг е 
абсолютно олицетворение на истински, 
модерно развит, европейски град. Ако 
не знаеш - пет процента от заплатите 
на хората от Задапна Германия отиват 
за облагородяване на Източна. В момен- 
та им строят ебати магистралите и 
ебати оптиките им пускат. За самото 
изложение мога да Кажа, че е увеличило 
своята обща територия, Което съот- 
Ветно Води до още повече посетители 
през трите официални дни на GDC. 

К: Съдейки от това, Което си Видял, 
на Къде се е запотила нашата любима 
индустрия? 

М: Определено Към добро. Цифрите, 
Които се разиграват са Колосални, ос- 
новните играчи са сред най-големите 
мултинационални компании В целия свят. 
Интересът е огромен. 

К: Да факт е, че игралната индус- 
трия за много кратко Време настигна 
Като оборотни пари Кино индустрията. 
В този ред на мисли - смяташ ли, че 


геймингът ще получи своя Кан на изло- 
Женията? 

М: Не мисля, че е редно да сравняваме 
седмото изкуство с гейминга. Без зна- 
чение, че двете индустрии заимстват 
много неща, и разменят много идеи, те 
са Коренно различни В същността си. 

К: Добре, да преминем Към игрите. 
И по-точно Към най-популярната плат- 
форма за игри В България - РС-то. 

М: Всеизвестно е, че Германия е една 
от най-силните територии на РС гей- 
минга. Много заглавия, Като например 
експанжъна на Gothic 2, изобщо не изли- 
зат извон Германия. Толкова силен е тях- 
ният пазар - 80 милиона таргет, бате! 
Не че Конзолните платформи там не са 
сила, но определено изостават зад пер- 
соналния компютър. Поради тази причи- 
на, Количеството РС и Конзолни заглавия 
на СОС беше почти равно. 

К: Тоест, няма за Какво да се притес- 
няваме, Когато си говорим за КомпЮ- 
търния гейминг? 

М: В световен мащаб, той няма шанс 
срещу Конзолните платформи и изслед- 
Ванията показват, че той се свива, 
докато черните кутии ще разрастват 
своя пазарен диапазон. Но, него Винаги 
ще го има. Плюс това Китай е nomen- 
циален РС пазар, който може да помогне 
адски много В развитието на РС гей- 
минга. Electronic Arts Вече закупиха HA- 
Колко Китайски разработчика, които ще 
създават заглавия за големия издател 8 
близкото бъдеще. 

КА Как ще отговориш на твърдени- 
ето, че бъдещето на РС игрите се със- 
тои 6 ММОВРО-тата? 

М: Ами да, натам са се запътили го- 
ляма част от малкото останали оп/у РС 
разработчици. Има нещо, Което обаче 


Копі-а-Саг 


не трябва да забравяме. PS3 и Хбох 360 
имат огромен потенциал, що се отнася 
до подобен тип игри. Хбох 360 Вече разпо- 
лага с официални периферни устройства 
— Клавиатура и мишка, предполага се, че 
и Ѕопу скоро ще извадят нещо подобно. 
NCSoft, В официално изявление, споделиха 
че ще работят екслузивно Върху нЯКОЛКО 
проекта за конзолата на Sony – PS3. Така, 
че за да боде наполно легитимно подобно 
твърдение, ще трябва да почакаме още 
малко. 

К: Какви са основните проблеми на 
РС гейминга, които му „помогнаха” да 
загуби голяма част от позициите си на 
пазара според теб? 

М: Пиратство и оптимизация. Това 
е. Пиратството убива Всякакви опити 
за нещо ексклузивно за РС с изключение 
на няколко примера Като Crysis. Много 
големи издатели В момента няма да ти 
обърнат никакво Внимание, ако играта 


ти е предназначена единствено за РС 
платформата. Вторият основен про- 
блем, за Който споменах, е оптимизация- 
та. Липсата 0 принуждава РС играчите 
да изливат колосални суми за нови части 
на своето РС, Като точно след 6 месеца 
ще трябва да мислят за нови. Мен лич- 
но именно това ме отказа изцяло от 
РС гейминга. Както добре знаеш, реших 
Quake IV да бъде моята последна РС игра, 
Купих си ново Видео и до там. И искам да 
го напишеш това — Quake IV Е ЛАЙНА! 

К: Изход? 

М: Много трудно. На изложението се 
Видяхме с Весо от Black Sea и той ми 
разказа как някои големи издатели аут- 
сорсват част от продукцията на свои 
големи заглавия. Например В една от 
най-известните В последно Време стра- 
тегци... хмм, дали да 0 Кажа името... xy- 
баво, де – за сравнително пресния Battle 
for Middle Earth 2 става Въпрос. Та, за 8v- 


просната игра от ЕА са изпратили моде- 
лите на персонажите да се дообработят 
8 България. Да се оптимизира 100-ът 
(Level of Detail). Шок за пича, Който се 
захванал със задачата бил моментът В 
Който нискодетаблните модели са били 
съставени от 5000 полигона! И Въпре- 
Ки това, Всичко е изглеждало убер КВа- 
дратно. Нашите са успели да съкратят 
цифрата на половина, Като моделите са 
изглеждали една идея по-добре, отколко 
тези, изпратени им от ЕД. Големият 
проблем е, че много малко компании пра- 
Вят подобни стопки и от там страдат 
РС играчите. 

К: Смяташ ли, че Nvidia, като най-го- 
лемият производител на Видео чипове 
плаща, за да може дадена игра да има 
по-Високи изисквания? Crysis например? 
Все пак, ако Всички игри Вървят пер- 
фектно на GeForce 7600, много малко 
хора ще закупят нова Карта и по този 


начин Компанията ще съкрати своя па- 
зарен цял. 

М: Определено. И не само Мама naa- 
ща, a u Ati. Те разчитат на хората, които 
се гийкове на тема ново Видео, на Кое- 
то ще могат да набичат играта си на 
2000x3000 със 32x АА и т.н. Нормално е 
да подкрепят продукти, koumo ще им 90- 
несат необходимите продажби и Които, 
от своя страна, да спонсорират ново 
продължение. Демек - да - хардуерните 
производителите си Кихат, за да не ти 
Върви играта както трябва. 

К: Дам, разбирам. А ga ни Кажеш 
нещо за игрите на любамата на цял 
един народ платформа? 

М: Ще започна с Unreal Тогипатет 3, 
който трябва да призная е смазващ! 
Добре знаеш, че ние от СМ/ сме основно 
КуейКъри... 

К: С няколко малки изключения В ли- 
цата на Ikarus и Mrak... 


М: Е да, ама сме си КуейКъри. Та, ТЗ 
изглежда феноменално! Нечовешки go- 
бре. Факт е, че играта беше пусната на 
някаков зловещ Alienware , но Визията 
наистина беше нещо уникално. Арт от- 
делот си беше свършил перфектно своя- 
та работа. От Epic правят нещо много 
умно, изразяващо се В аутсорсване на 
артовете за техните игри. Играта про- 
дължава да бъде една идея по-вдървена 
отколкото ми се иска (движението по 
Картата, липса на бъни-хопинг и стрейф 
джъмпинаг), но има фийлинг, има. Играхме 
някаков режим приличащ на Onslaught с 
вони германци и естествено им срита- 
хме задниците. Моментът, В който взех 
един Трипод, навлязох В противниковата 
база и свалих де що има Вражески играч, 
просто ме изпълни! Не знам, очертава 
се една наистина голяма игра. Може би 
първият Unreal който ще заиграя по-се- 
риозно. 
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К: Продължавай, друго заглавие? 
М: Капе 4 Lynch: Dead Меп. Пробвах 
РС Версията на играта. Сега, В сравнение 
c Unreal Tournament 3, новото творение 
на /0 изглежда доста по-зле Визуално, но 
усещането от играта наистина напом- 
ня много за „Жега”. Адски много „Жега”. 
Моментът, 8 Който аз поех контрола 
беше В един японски Квартал - ходихме 
из улиците и гърмяхме полицаи, граждани 
и т.н. и Въпреки статичността на Ка- 
мерата, шутингът просто радваше. От 
това, което Видях смело мога да твър- 
ga, че Капе & Lynch ще бъде доста добра 
игра. В симбиоза ще работят геймплейни 
елементи от Нееедот Fighters и Hitman. 

К: ОК, ок, трудно ми е да отлагам 
Вече. Starcraft 2. Това е нещото, Което 
най-много интересува читателите ни. 
Това е НЕЩОТО, Което беше на Корицата 
на първият ни брой. Говори, Куче! 

М: Хехе, щях за момента да си поми- 
сля, че си започнал да се интересуваш от 
Starcraft. 

K: Трудно, но аз съм никой Както 3Ha- 
еш, така, че изсипи инфо на богато. 

М: Starcraft 2 е МЕГА. Това е много 20- 
ляма игра, Която я чакат ужасно много 
хора, Въпреки, че ти не я разбираш. 

К: Хубаво, де. Запази тайната ми. 

М: Ами, продължавам да твърдя, че 
няма игра, която да стъпи на основите 
на Starcraft. На това, Което е създала. 
Какво да ти Кажа - играхме два пъти 
Starcraft 2. Версията беше тази, Която 
беше показана и на Близкона. Играхме 
двама на двама, Като аз и още един бъл- 
гарски пич си спретнахме битка срещу 
двама германци „и както се досещаш, ги 
напердашихме яко. За съжаление Време- 
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то, за което можехме да играем ни огра- 
Huyu да ги счупим по-сериозно. Истина- 
та е, че на Blizzard им е пределно ясно, 
че никой не иска от тях да правят от 
Starcraft 2, Homeworld или да сменят ге- 
нерално Концепцията. На тях им трябва, 
както и Вълка Каза, корейските телеви- 
зии просто да могат да я излъчват В НО. 
В тоя ред на мисли, играта е същата и 
Всеки играла стария SC ще се почувства 
на място, Което много добре познава. 

КА някакви разлики спрямо ориги- 
нала? 

М: Играта изглежда смазващо. Неве- 
роятно, бих Казал дори. Усещането от 
цялата тая работа е че Като Видиш 
Как терански танк взривява една сграда 
изпитваш някаква форма на делириум. 
Огромен Кеф. Близароска работа. Дори 
шорткътите бяха същите. Много от 
нещата са си останали старите. Игра- 
та има стария фийлинг. Играта ще бъде 
брутална. Презентацията на сингъла 
от Blizzcon беше същата и на СОС. Bo- 
дещият Каза, че Керигън задължително 
ще присъства, Зератул - също. Беше 
споменато, че зергската и протоската 
Кампания няма да имат нищо общо с 
тази на хората. Общо Взето Blizzard ще 


WoW нърдове В атака! 


се опитат да дефиринцират още повече 
трите раси една от друга. Геймплеят с 
Всяка една от тях ще бъде много разли- 
чен. Предварителните ми притеснения, 
свързани с Визията на играта се изпари- 
ха, Когато я Видях н Живо и В действие. 
С тази графична платформа пичовете си 
постилат за бъдещия World of Starcraft. 

К: Тоест, според теб неминуемо ще 
има World of Starcraft? 

М: Абсолютно. При успехът, Който 
Жене и продължава да жоне WoW, е no- 
Вече оп сигурно, че В един момент ще 
имаме WoS. Човече, реално В момента 
Vivendi се крепят основно на WoW. Те nyc- 
Кат нови заглавия, Колкото да показват 
на широката публика и останалите из- 
датели, че имат някакъв лайн-ъп. Както 
и да го погледнеш, на тях не им трябва 
нищо друго освен един World of Warcraft 
и евентуалния бъдещ World of Starcraft. 
И ако наистина направят WoS, това 
ще е повото ММО, което ще играя през 
Живота си. Ще бъда утралиска, ще ходя, 
ще газя и ще изкоренявам дървета по 
цял ден — заклевам се. Или скорож. Нали 
Виждаш за каква перспектива говорим В 
случая. 

К: А не смяташ ли, че Blizzard npe- 
експлоатират едни и същи Концепции и 
франчайзи твърде много Време? 

М: Пари бе, Куче. И знаеш прекрасно, че 
това са три Колосални франчайза. Blizzard 
Винаги са имали три марки, които разр- 
Виват правилно. Това е. И още – Blizzard 
правилно съчетават Комерса и хароко- 
ра. Може би В момента пичовете са се 
ориентирали малко повече Ком Комерса, 
но фактът, че техните заглавия могат 
да се играят Както от абсолютна ламя, 
така и от хардкор играчи, Красноречиво 
говори, че Blizzard знаят. 

К: В общи линии Blizzard се очертават 
Като Nintendo за РС пазара, а? Знаят 
Какво търсят масшпе, знаят Какво 


могат ga предложат и съответно го 
продават. 

М: Ами да, Въпреки, че си говорим за 
разчлини ниши, на практика двете Ком- 
пании правят едно и също. Blizzard са 
един от малкото останали Качествени 
РС разработици, Които показват, че с ум 
и разум, могат да се правят добри пари и 
на РС платформата. Blizzard не искат да 
цедят играча с нови Видео Карти допъл- 
нителна РАМ и т.н. Те са се прицелили Във 
Възможно най-голяма РС таргет група. 
И това наистина ги прави големи. 

К: Нещо друго интересно за РС, Кое- 
то ти е направило Впечатление? 

М: На щанда на Ubi Soft ни показаха 
Раг Сту 2. Това беше световната преми- 
ера на играта. Която за момента е РС 
only, но неминуемо ще се появи и за Хбох 
360. Машината, на която беше показана 
действително беше зверска и играта 
Вървеше добре. Говорим за ранна алфа. 
Първото нещо, което се набива на очи 
е, че снимките В интернет, за момен- 
та, нямат нищо общо със самата игра в 
движение. По осветлението Все още има 
да се работи адски много. Това, което 
Видях просто не впечатлява. Освен това, 
събарянето на растителност е базирано 
на скрипт, а не на физика и това прави 
неприятно Впечатление. Същото Важи и 
за Външния Вид на храстите. В самата 


игра обаче определено има идея. Първо, 
Взривовете на Варвлите или газовите 
бутилка са базирани изцяло на физиката, 
използвана В играта. Тоест, ти В нито 
един момент няма да си сигурен В Каква 
посока ще бъде насочена експлозията. 
Още интересни неща — Кашоните с му- 
ниции освен, че можеш да ги взимаш, 
също така имаш възможността да ги 
обстреляш от растояние. Отново ба- 
зираните изцяло на физика Куршуми се 
разхвърчават Във Всички посоки. Друг 
интересен елемент, Който ще намери 
място 8 играта са последствията от 
нараняването. И необходимостта от 
ръчно-оздравителен процес от твоя 
страна, 

К: Нещо Като това, Което направи 
Коджима В MGS3? 

М: Долу-горе. Когато си ранен, прос- 
то Виждаш, Как Жизнената ти енергия 
намалява прогресивно и В резултат 
- погледот ти се замъглява. Идеята е 
да използваш ножа си за да си извадиш 
Куршума от Крака (поне това показаха) и 
енергията ти постепенно започва да се 
ВъзВроша. Хитро е като цяло, но наисти- 
на трябва да Видим Как ще го Вплетат В 
полната Версия на играта. 

К. Докато сме на Сгу-темата, кажи 
u за Crisys. 

M: Невероятна Визия u абсолютно 
страндартна игра. Точка. 

К: Сподели, че си се срещал с Весо 
Ханожиев. Можеш ли да кажеш нещо от 
кухнята на WorldShift? 


Кенефите на Sony. f 


M: Да, доста cu 
поговорихме. Показаха ни набързо uepa- 
та В бизнес частта на изложението, но 
на този етап мога смело да твърдя, че 
WorldShift е най-красивата стратегия, 
Която сом виждал до момента. Феноме- 
нална графична работа. Преди нас е шмало 
Журналисти от GameSpy, Които са на ab- 
солютно същото мнение. Запитах Весо 
не е ли Вече твърде демоде да се npa- 
Вят стратегии и той ми отговори, че 
WorldShift няма да е просто обикновена 
стратегия. По-скоро ще можем ga я on- 
риличим на ММО стратегия, В Която ще 
се разчита основно на симплификацията. 
Няма да има сгради, сложно технологич- 
но дърво и система за развитие. Ще има 
Blizzard и Nintendo стил работа. Тоест, на 
WorldShift ще може да играе Всеки. 

К: Завърши по някакъв начин темата 
РС? 

М: Както ти Казах и по-рано, РС 
гейминга ще го има. Ще съкрати още 
своят пазарен дял спрямо Конзолните 
платформи, но ще просъществува без 
проблем. Знаеш, ли разликата между РС 
и Конзолите, Като изключим хардуерните 
характеристики, се Крие също 8 невъз- 
можността на сульо и пульо да пишат 


М 


Последните 2 игри за Dreamcast ca myk. 


сериозни игри за PS3, Xbox 360 или Wii. 
За да се лицензираш там трябва да по- 
Кажеш предишни проекти иначе можеш 
да забравиш. Докато при РС е разграден 
двор и това е допълнителна причина, no- 
ради Която имаме толкова огромни Ко- 
личествя плява при игрите за персонален 
Компютър. 

К: На Конзолния фронт? 

М: Както обикновено Sony показаха 
стил. Значи, бяха го направили толкова 
стилно, че дори можеше да играеш В 
Кенефите на Sony и да изглежда добре. 
Имаше DJ който постоянно миксираше, 
телевизорите бяха побрани В специални 
Кашони от дърво. Лудница. 

К: Игрите за PS3? Това е нещото, 
Което - наред с цената - носи на Ѕопу 
най-много негативи от публиката? 

М: Uncharted ми обра овациите. He- 
Вероятно изглежда тази игра, братле. 
Много голям стремеж за показване на 
детайл. Нещото, което за момент поне 
мен ме подразни обаче е Контролът. 
Трябва да си истински октопод, за да мо- 
жеш да направиш някои от движенията 
на главния герой. Всъщност, прави ми 
Впечатление, че Във Времената, В koumo 
Nintendo налага успешно Wii контрола и 


се движи Към симплификация на управле- 
нието, от Sony продължават да правят 
своите игри по стария начин. Същото 
8 пълна степен Важи и за новия Ratched 
& Clank, Който - прочее - на ниво Визия 
гони Висините, достигнати от Pixar. 

К: Нещо за политиката на Sony? 

Знаеш ли, проблемът на Sony за мен 
е В бавните темпове на работа. В пол- 
Кова огромен Като мащаб Конгломерат 
промените стават бавно. Също така, 
за мен Р53 напълно заслужава цената си, 
но проблемът е че за масовата публика, 
това е твърде Висока парична точка. 
Личното ми мнение в че Войната между 
Sony и Microsoft ще се реши В зависи- 
мост от това Кой формат ще спечели 
= HD-DVD ши BluRay. Последните нови- 
ни за Sony не са много добри, тъй Като 
Компанията смята да продаде акции за 
около З милиарда долара, за да може да си 
позволи загубите от евентуално истин- 
ско намаляване на цената на конзолата. 
В същото Време Компания Като Warner 
се e запьтила да работи с HD-DVD фор- 
мата. Естествено, говорим за сериозна 
сума пари и нищо чудно именно Microsoft 
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да стои зад Всичко това. 

К. Как се представи така любимо- 
то на нас двамата и половинките ни 
Nintendo? 

M: Ами, Какво да mu kaka - Nintendo 
8 момента Baagee. Въпреки, че предста- 
Вянето им на Games Convention беше 
по-скоро реклама с цел да покажат Въз 
можностите на Wii, отколкото да пред 
ставят новите си софтуерни продукти 
интересът Ком Конзолата беше феноме 
нален. Хората се редиха на Километрични 
опашки, само за да поџграят Wii Sport. 
Опашката за WiiFit беше толкова голяма, 
че аз просто се отказах. За мен, както 
знаеш, това е наб-правилната компания, 
пой като японците продължават да раз- 
читат основно на геймплея и едва след 
това - на Визуалната част на дадена 
игра. И Вопреки, че много хора заклейми- 
ха Wii Като морално остарял хардуер, с 
Metorid Рите 3 и Mario Galaxy конзолата 
показа, че който си го може си го може. 
Също така е много погрешно мнението 
на някои, че игрите на Nintendo са само 
за деца. Дете НЕ МОЖЕ да изиграе Zelda 
Тһе Wind Waker. Nintendo, копеле, правят 
изкуство, и ме радва фактът, че с Wii 
най-накрая успяха да намерят и пазарна 
реализация на идеите си, доказвайки, че 
графиката е едно нищо. 

К: Умно. До голяма степен съм съ- 
гласен с твоето становище. Кажи сега 
за Microsoft? 

М: Щандът им беше подобен на този 
от преди две години. Оазис, обграден с 
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удобни хамаци и фотьойли, Върху, които 
се разплуваш и играеш последните игри 
на Хбох 360. Поиграх Project Gotham 4, 
който изглежда невероятно. Той още 
PGR3 изглеждаше адски добре, но тук си 
личи, че Bizzare Вече са опознали Конзола- 
та и са направили нещо разкошно omkom 
Визия. Иначе, новата Viva Pinata продъл- 
Жава ga бъде Все така забавна. Освен 
Вътрешена, Microsoft имаха и Вътрешна 
част, Която представляваше истинско 
Виенско Колело. Във Всяка Кабинка имаше 
по два Хбох-са и два телевизора. Първо- 
начално си помислих, че става Въпрос за 
прехваленото Halo 3, но Когато Влязох се 
оказа, че ще се забавлявам с Devil Мау Сту 
4. Това е първият Хбох 360 било, показван 
пред публика до момента и да - изглежда 
отлично. Никакви забележки. Много моя 
игра ще бъде и ОСМ4. Само не мога да 
разбера защо Capcom B четири поредни 
серии не успя да си оправи Камерата. 
Halo 3 имаше мултиплейър презентация 
на split screen ама айде нема нужда от 
един час опашка. Това е В Кратце за MS. 

К: За финал? 

М: Що се отнася до изложението В 
Лайпциг - то ще расте. В Европа едва ли 
ще се появи сКоро по-добра трибуна на 
игралната индустрия. Германците знаят 
как да си свършват професионално рабо- 
тата. Иначе за индустрията - Въпреки 
невероятното развитие на технологи- 
ите ще спечели този, Който предложи 
най-забавни и леснодостъпни за масовия 
потребител игри. Графични Кучки Като 


= 


мен и теб, ще продължават да си гово- 
pam оН-гесога за малко по-различни неща, 
но бъдещето е В това, което Казах В 
предното изречение. Също така се надя- 
Вам голяма част от разработчиците да 
спрат да правят своите игри по Калъп. 
Омръзна ми да гледам (основно от 
западните дивельтьри) нормал 
мапинг и блуум на богато В 
геймплей, който се развива 

6 коридори и основно трепеш 
некви неща без никъв инте- 
лект. Това цялото гарнирано с 
Unreal енджин или там некой 
друг физичен Намок и Вече се 
фукат, че са хванали бога за 
рога. На Всяка следваща игра 
просто 0 сменяш скина и шмаш 
поредния нов мега екшън хит. По- 
лошото е че Крайният потребител 
Купува такива заглавия. А докато има 
търсене, ще има и предлагане. 


а 
Виенското kone- po 


Sacred Варварина не харесва, Когато му 
Кажат че играта е Diablo Клонинг. 


ло на Microsoft. 


игра. Войник навива ръчната сирена и после се 
крие зад Кофи и щандове за хотцог. Medal of 


Нопог това. 
4 е А 


дин от най-сеизмичните епицентрове на 

Е геймърски интерес след ЕЗ 07 безспорно 

се оказа тазгодишният BlizzCon, Който 

подари на многомилионната общност от фенове два 
дни, изцяло посветени на проекта StarCraft 2, и обяве- 
ния по Време на самото събитие бъдещ експанжън на 
World оѓ Warcraft — Wrath of the Lich King. Близо осем 
хиляди човека имаха привилегията да присъстват на 
шоуто В Анахайм, Калифорния, Като билетите бяха 
продадени почти моментално В рамките на три дни. 
ОсВен традиционно дългия списък от Всякакви гей- 
мъроугодни благинки под формата на мърчандайз, ko- 
дове за бъдещи бета тестове и Всевъзможни дрън- 


| 


кулки, BlizzCon предложи наистина солидна програма, 
съставена от множество тематични панели, където 
екипът на Blizzard представи В детайли различни ac- 
пекти от миналото и бъдещето на двата основни 
фокуса – StarCraft и World ої Warcraft Вселените. В 
преглъпканото от презентации двудневно събитие 
място намериха и проведените финали В турнирите 
по StarCraft, WarCraft 3, както и мачове от по-мла- 
дичкия арена ладър при World ої Warcraft. За десерт 
8 програмата бяха предвидени няколко състезания, 
сред които машинима Видео конкурс, най-добра песен, 
любителски арт, Костюм и далеч по-нестандартно- 
то имитиране на ин-гейм глас. Така съвсем обобщено 


изглеждаха горещите трети и четвърти август В 
анахаймския панаирен център. 

Сега следва да обърнем малко по-специално Внима- 
ние на Всичко Важно, за Което се говореше и беше 
показано по Време на BlizzCon, относно StarCraft 2 u 
прясно обявения Wrath of the Lich Кто. 


Нова демонстрация на играта разигра комплексна 
битка между два Терана, което беше повод да се за- 
познаем с някои нови единици и да добием по-цялост- 
на представа за расата 6 StarCraft “Версия 98е”. При 


Все, че новият облик на Зергите продължава да тъне 
8 мистерия, панелот по Време на BlizzCon разкри go- 
Волно много информация за Вида технологии, които 
ще бъдат на разположение В арсенала на Земляните. 
Новата придобивка “Викинг” представлява трансфор- 
Mbp, който може да използва два режима на функ- 
ционалност - леко въоръжен робот по земя (assault 
walker) или изключително ефективен за Въздушни 
битки Кораб (ап-зирепоту fighter). Другият тип 6v3- 
душна единица - Banshee - е с доста по-праволинейна 
употреба и със способността си за Клоук наследява 
познатия Вече Wraith, а посредством бараж от pake- 
ти е способна единствено на маневрени атаки 8v3- 
дух-земя. Успяхме да Видим и достойния за титлата 
“Ултимативна единица” робот с кодово название Thor, 
Който сее тотална разруха по абсолютно Всичко на 
пътя си, благодарение на четири зловещи оръдия, Ко- 
ито се активират В режим на артилерийски огън. За 
сметка на солидната си огнева мощ, робоптьт е goc- 
та бавен и демонстративно беше надцакан от сюрия 
маневрени танкчета “Кобра”. В останалата част от 
демото се запознахме с теранските съплай депа, 
които могат да бъдат снижавани, за да npe- 
доставят път на земни единици, мощна 
опция за ъпгрейд на Командния център 
с оръдейна Кула (planetary 


fortress) и гоустове, които са способни да привикват 
подкрепления на Всяка точка от бойното поле. 

След показаното демо, щафетата пое Роб Пардо, 
който разкри различни особености при сингъл плейър 
Кампанията В StarCraft 2 и новите Концпеции, koumo 
ще са Водещ акцент В соловата част на играта. Съв- 
сем очаквано Космическата сага ще се разиграва от 
гледна точка на Всяка от трите раси, но този път 
кампаниите ще са далеч по-индивидуални Като усеща- 
не и начин на игра. И то не само поради очевидните 
различия В геймплея на Теран, Зерг и Протос, а още на 
ниво методи за избор на мисия, налудничави екстри, 
Кот-сцени и тонове интерактивност, нямащи пряка 
Връзка със същинските бойни действия. В презента- 
цията на Пардо беше показана напълно нова геймплей- 
на фаза за Тераните. Героят, оглавяващ Кампанията 
— добре познатият ни Джим Рейнър - се намира на 
кораб, Кодето може да провежда диалози с други пер- 
сонажи, помагайки активно на играча да се потопи В 
сюжета. Джими използва различни обекти В каютата 
на кораба, като холографска Карта с тонове инфор- 
мация, или пък е способен да Купува единици и ъпгрей- 
ди, Които ще присъстват В предстоящата мисия. На 
пръв поглед малка добавка, Която обаче Внася адски 
много индивидуалност и дълбочина В Кампаниите. 


Wrath of the Lich King 


Едва ли сме В правото cu да наречем новия ekc- 
панжън на World of Warcraft по-интересната част 
от BlizzCon, защото най-малкото не Всички сме 
смирени поданици на ММО световете, но несъмне- 
но Wrath of Тһе Lich King се зарадва на значително 
по-голяма част от медийното Внимание. Дни преди 
официалното обявление на новия проект общността 
спекулираше главно около бъдещата поява на Diablo 
3, ММО по Diablo и дори ММО В света на StarCraft. 
Реалните цели на Blizzard обаче съвсем не съвпаднаха 
с бляновете за Възраждане на култовия хакена слаш. 
Съществуването на Второ World ої Warcraft npo- 
дължение стана факт, потворждавайки Всъщност 
най-смисления и логичен ход, Който Компанията е 
способна да направи. Новият експанжън следва из- 
Късо успешната формула на Вече доказалия се The 


Burning Crusade, оформяйки нова порция от десет 
левъла (максимумът става 80), поразширени дърве- 
та с таланти, нови умения, Както и чисто нов Кон- 
тинент за изследване. Действието този път ще се 
развива В Northrend, където основната нишка В сЮ- 
жета ще продължава историята от Warcraft 3: The 
Frozen Throne - освобождаването на The Lich King и 
окончателното му свързване с Apmac, посредством 
руническия меч Фростморн. Размерът на ледения 
Континент се очаква да бъде по-голям от този на 
Аутлано, но цялостното съдържание на експанжъна 
и Времето за левълинг ще се запазят близки до тези 
8 The Burning Crusade. Съвсем закономерно първата 
реакция, Която човек, занимаващ се с играта om 
доста Време, може да демонстрира, е явното недо- 
Волство, че Blizzard нагло се опитват да пробутат 
едра порция “още от същото”. Ще оставим за мо- 
мент настрана специфичните новости около Wrath 
of the Lich King, за тях така или иначе ще поговорим 
надлежно малко по-нататък В материала. Истината 
е, че след рекордните девет милиона потребители 
и тенденцията това число да се увеличава, Blizzard 
нямат особено голям повод да се затормозяват с 
иновационни подходи, подгрявайки позастинал инте- 
рес Ком своя игра. Тук е мястото да отворя и една 
малка скоба, В Която да Вмъкна личната прогноза, 
Която си позволих да направя преди обявяването на 
експанжъна, а именно Возможно ли беше от World of 
Warcraft да се извлекат две напълно различни игри. 
След появата на The Burning Crusade и още по-изра- 
зеното разделение между РуР (играч срещу играч) и 
PvE (играч срещу обкръжение), В играта се появиха 
две отделни касти - хората, Които предпочитат 
прогреса В инстансите, и онези, koumo обикнаха ape- 
ните и Казаха “не” на многочасовите райдове. Между 
тези две противоположни страни останаха играчи- 
те, които с мъка се опитват да бъдат значима част 
и от двете дейности, но само за да се окажат В 
Капана на постоянна и скъпа нужда от промяна на 
екипировка и таланти, а В допълнение и нуждата 
от много повече Време за постигане на резултат 


на ова геймплейни фронта. Главната причина, пора- 
ди Която предположих, че World of Warcraft спокойно 
може да бъде разделен на две индивидуални игри, се 
появи при споменатото от Blizzard намерение арени- 
те да бъдат превърнати Във Валидна платформа за 
eSports, което обаче поставя под Въпрос много от 
фундаменталните PvE аспекти от играта и основ- 
но онези, отговарящи за развитието на персонаж. 
Никой няма на разположение по два-три месеца, за 
да играе даден герой, с който тепърва да участва 8 
PvP арените, следователно нещо гигантско трябва 
да настъпи В дизайна на играта. От друга страна 
РУЕ играчите Винаги са страдали от драконовите 
мерки, предприемани най-често В услуга на финия РУР 
баланс. Задълбочаването на двата геймплейни акцен- 
та - PvP и PvE - тяхното разделение за доброто на 
играта не се случи В Крайна сметка и макар че World 
of Warcraft продължава да бъде подходяща не само за 
Кежуъл геймъра, играта е много повече ориентирана 
Ком масите, предлагайки Всичко и за Всички. 
Връщайки се на темата, ще обърнем Внимание 
на индивидуалните новости, Които следва да бъ- 
дат представени В новия експанжън. Преди Wrath of 
те Lich Кто да се настани удобно по рафтовете, 
ще бъдат пуснати два Контент пача - Версия 2.3 
u 2.4, представяйки един нов инстанс за 10 човека 
- Zul'Aman, Който се явява едно стъпало по пруд- 
ност над доминиращия по популярност В момента 
Karazhan, Както и Комплекса The Sunwell, предлагащ 
една зона за 25 човека и друга за 5 плюс самата сю- 
жетна Връзка между Аутланд и Нортренд. Нова npo- 
фесия също ще бъде предвидена - притежателите 


на експанжъна ще могат да се занимават с новата 
енчант система inscription, Която ще позволява да 
бъдат подобрявани различни аспекти от уменията 
и магиите В играта. Играчите ще надписват сКро- 
лове, koumo могат да се продават директно чрез 
аукцион, но повече подробности за новия занаят не 
бяха разкрити. Вероятно най-емблематичната осо- 
беност В бъдещия експанжън се оказа Концепцията 
за hero Клас. Wrath of the Lich King ще представи Death 
Knight героя, познат om третата част Ha Warcraft. 
Въпросният Клас ще бъде достъпен след kamo игра- 
чът е постигнал определен левъл и е изпълнил серия 
от Куестове, които ще обясняват Как точно тво- 
ят Death Knight се е пръкнал Върху лицето на Azeroth. 
След покриването на Въпросните изисквания игра- 
чот ще има правото да создаде на акаунта си нов 
Death Knight, който по Всяка Вероятност ще започва 
на доста Висок левъл. Механиката на този hero Клас 
ще бъде коренно различна от познатите 00 този мо- 
мент мана, енергия или рейдж. Death Кпідћі-ът ще 
черпи сила от руните, които предварително е uH- 
крустирал Върху меча си. Съответно тези символи 
ще бъдат три Вида, отнасяйки се до трите уникални 
дървета с таланти. Кървавите руни ще бъдат Haŭ- 
Вероятно използвани за офанзивни магии, ледените 
- за различни контролиращи противника ефекти, а 
нечистите (unholy) - за магии, нанасящи поражение 
през период от Време (damage over time – DOT). Om- 
делно от трите Вида символи, Death Кпідћі-ът ще 
представлява меле Клас, Който при нужда ще бъде 
способен да влезе В ролята на танк. Другите му спо- 
собности ще бъдат В областта на некромантията, 


съживявайки скелети или развявайки любимия “Death 
апа Decay”. 

Wrath of the Lich King е Все още В доста ранна 
фаза на разработка и много от известните неща 
до този момент подлежат на промяна. Един оп 
най-солидните слухове, които плъзнаха из интернет 
пространството малко след BlizzCon, беше свързан с 
твърдението, че продължението на World of Warcraft 
няма да предложи единствено Death Клопка, а цяла 
плеяда от уоркрафт герои, които ще специализират 
Вече съществуващите Класове. Това обаче е предпос- 
тавка за колосални мъки по балансиране на играта и 
е твърде малко Вероятно. На финала е добре да cno- 
менем, че Всякакви спекулации, свързани с евентуална 
премиерна дата, ще са напълно излишни. Blizzard за 
пореден път остават Верни на принципа “когато е 
готово”, а пък ние се надяваме, че Wrath of the Lich 
King ще даде на играчите малко повече, отколкото 
сме сКлонни да очакваме. 
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т две години насам Unreal Engine 3.0 е 
може би най-"горещата” технология В 
индустрията. Геймърште не спират да 
се прехласват по нея, девелъпърите (дори япон- 
ските, koumo обикновено гледат да странят 
от чуждото) я лицензират Като невидели, а Epic 
доволно потриват ръце при Вида на потока от 
зелени банкноти. Междувременно пък РС геймъ- 
рите се дивят на фотореалистичните гледки на 
Crysis, докато притеснено опипват портфейлите 
си, чудейки се за Какво ли хардуерно чудовище ще 
трябва да се охарчат, за да подкарат корейските 
джунгли Както подобава. 


O 
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Е, дойде Времето id също да извадят скрития 
си коз В лицето на Tech 5. Само че за разлика от 
конкурентите си, те са поели по коренно различен 
път благодарение на тедаѓехіиге технологията, 
Която Като на шега решава един от най-болез- 
нените проблеми на гейм хардуера - недостига 
на Видео памет. Вместо да се използва стан- 
дартният метод за текстуриране, чрез нея по- 
Върхностите ще се покриват с една единстВена 
гигантска текстура с разделителна над сто хи- 
ляди пиксела, по Която художниците ще могат да 
рисуват както душа им поиска с “четки”, подобни 
на тези във Photoshop, без да се притесняват 


за стабилността и фреймрейта на играта. Така 
на практика единствените им ограничения ще са 
Времето и ресурсите, с Които разполагат, и ня- 
Колко души ще могат да работят по едно ниво 
едновременно, Което значително ще съкрати 
сроковете за завършването на игрите. 

Но ако оставим настрана нещата, Които са 
интересни най-Вече на девелъпърите, ползата 
за нас, геймърите, е че игрите ще могат да 
ВърВят и изглеждат еднакво добре на Всички 
некст-ожен платформи. Специално за Rage, jd са 
се прицелили не В грухане на максимално Количе- 
ство ефекти, ВърВейки по гайдата на производи- 


телите на хардуер, а Във Вечно бленуваните 60 
Кадъра, Кошто Виждаме Все по-рядко и по-рядко. 
И това не е просто закана, Както се Видя на пус- 
натите един до друг Хбох 360, PS3, РС и Мас, 
на Всеки от които играта летеше дори В този 
доста ранен етап на разработката си. Разбира 
се РС и Мас геймърите едва ли ще насладят на 
тази производителност с антична Видео карта 
и процесор от началото на Века, но определено 
няма да има нужда да се бъркат и за последно 
поколение хардуер. 

Все пак Tech 5 не е някаква панацея за Всички 
пречки, пред които игрите се изправят от тех- 
ническа гледна точка. Както Кармак отбелязва, 
полигоните Все още са голям проблем, Който 
едва ли ще бъде решен скоро. А и “мегатексту- 
рата” ще изисква огромните 20+ гигабайта 


іа под пара 


На QuakeCon беше обявено, че Вече Всички игри на id (go 
една ъпдейтнати, за да Вървят на нови операционни системи!) 
са достъпни през Steam, услугата за онлайн дистрибуция на 
Уаме. Ето го пълният им списък: 


Commander Кееп, Епизоди от 1 до 5 
Wolfenstein 30 

Spear of Destiny 

Return to Castle Wolfenstein 

Ultimate DOOM 

DOOM и 

Master Levels for DOOM II 

Final DOOM 

ооомз 

О00МЗ: Resurrection of Evil 

QUAKE 

QUAKE Mission Pack 1: Scourge of Armagon 
QUAKE Mission Pack 2: Dissolution of Eternity 
QUAKE II 

QUAKE II Mission Pack: The Reckoning 
QUAKE 11 Mission Pack: Ground Zero 
QUAKE III Arena 

QUAKE IlI: Team Arena 

Heretic: Shadow of the Serpent Riders 
HeXen 

HeXen: Deathkings of the Dark Citadel 
НеХеп 11 


» 


място. Но определено новият енджин е сериозна 
стъпка напред и сме сигурни, че скоро и други ще 
последват примера на id. 


Каде 


Технологията е прекрасно нещо и id Винаги са 
били сред лидерите В това отношение, но онова, 
което наистина искаме от тях, е най-накрая да 
ни припомнят за добрите стари Времена, когато 
бяха предводители и на геймплейната революция 
с Wolfenstein, Doom и Quake. Разбира се Doom 
3, Както и поверените на други студия Return 
to Castle Wolfenstein и Quake 4, В никакъв случай 
не бяха лоши игри, но просто не носеха същата 
тръпка Като предшествениците си. Но ето че 
надеждата отново беше Възкресена от обявения 


Quake З се завръща! 


За някош Quake 2 е ултимативният Класически FPS и “The 
Edge” е единствената Карта, а Quake 3 е стъпка назад. За дру- 
ги пък Unreal Tournament е абсолютният номер едно. Но със 
сигурност е неоспорим факт, че мултиплейър шуутърът на 
Ше прекрасна Класика, предлагаща изключително надъхващ ag- 
реналинов геймплей, Който и до ден днешен си остава еталон 
за Качество. Съответно id са решили отново да го Върнат 8 
светлината на прожекторите, като пуснат негови Версии за 
Xbox Live Arcade и, колкото и шокиращо да звучи, интернет 
браузъри! Първата се Казва Quake Arena Arcade и се разработ- 
Ва от Pi Studios. Другата пък ще се финансира чрез реклами 
и съответно ще бъде напълно безплатна, Както подсказва и 
името - Quake Zero. По нея работят членовете на нов екип В 
id, които след приключването 0 ще се захванат с нова Quake 
игра, използваща Тес 5. За Капак Кармак обяви, че скоро Време 
мисли да подхване и Nintendo DS Версия на Quake 3 с 2.50 Визия 
а-ла Doom. 
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Wolfenstein на 
големия екран 


Едва ли Всяка новина за филм по игра заслужава да бъде 
посрещана с отворени обятия, особено ако зад нея стои 
епичният с неосъзнатата си бездарност Уве Бол, но за щастие 
адаптацията на Wolfenstein е поверена В съвсем сигурни 

ръце, при това ръце, имащи достъп до бая сериозен бюджет. 
Продуцент ще бъде Самюъл Хадида (Onimusha, Resident Evil: 
Exctinction, Silent Hill, Domino, Good Night and Good Luck, 
Resident Evil: Apocalypse, Killing Zoe, True Romance), а сценарист 
- Роджър Ейвъри (Beowulf, Silent Hill, The Rules of Attraction, 
Killing Zoe, Pulp Fiction). 


Ha QuakeCon Каде, Който поема В Коренно различ- 
на насока не само спрямо предишните им проек- 
ти, аи спрямо установените жанрове. А именно 
- играта ще е експлозивна Комбинация от FPS и 
рейсър, разположена В постапоКалиптично бъде- 
ще, одрало кожата на безмерно Култовия филм 
Май Мах 2: Road Warrior. 

Сигурно първото нещо, Което сте забелязали 
из околните скрийнове, е че играта е... светла! 
Няма ги Катранено черните сенки из Клаустро- 
фобичните Коридори на Doom 3, няма ги Кафяви- 
те индустриални гледки на Quake. Вместо тях 8 
значителна част от играта ще се моткаме из 
слънчеви отворени пространства, които ще де- 
монстрират  главозамайващите Възможности 
на Tech 5. 

Засега не се знае много за историята, освен 
че главният герой ще обикаля разни разнебитени 
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градчета и селца, помагайки на Жителите В бор- 
бата им срещу неизбежните за Всяка ситуира- 
на В постапокалиптичното бъдеще история зли 
тирани. Съотношението между FPS и рейсинг 
частите Вероятно ще се Върти около 60:40, но 
това не означава, че двете ще са разделени. По 
Всяко Време ще можеш да слезеш от Колата си, я 
за да разгледаш огромния свят, я да пръснеш че- 
репа на някой нещастник, Който се опитва да те 
настигне В разгара на състезанията. Специално 
рейсинг частта е сериозно предизвикателство 
за id, защото е различна от Всичко, Което са npa- 
Вили преди, но стремежът им е да се превърне В 
зарибяващ аркаден Въргал. 

Освен задължителния екшън, В Ваде ще има 
и известни приключенски елементи, с Които из- 
глежда ще стъпи плахо дори В територията на 
Fallout. Пример за това е чичкото с Китайската 


шапка, мотаещ се из требльрите, Който Всъщ- 
ност е търговец В едно от селищата. 

За съжаление подробностите за играта Все 
още са кот, така че ще трябва да почакаме, go- 
Като Видим Какво още Крие Крайно интригуващи- 
ят проект. Очаквайте далеч по-подробно превю, 
Когато научим повече. 


id юг teh win! 


По Всичко изглежда, че старите пушки om id 
сериозно са се амбицирали да направят славно за- 
Връщане Към Върха, и то не по добре отъпканите 
пътеки, из които бродят повече от десетиле- 
тие. Естествено, няма гаранция, че ще успеят, 
но определено имаме повече от добро предчувст- 
Вие за бъдещето на Ваде и съпровождащия го 
Tech 5 еножин. 


Кармак + мобилен 
гейминг = ВНЛ 


От Край Време Кармак не Крие ентусиазма си относно по- 
пленциала на мобилния гейминг. За него той е прекрасна въз- 
можност за създаване на експериментални проекти без особен 
финансов риск. В последствие те могат да прераснат В по-го- 
леми и комплексни игри за по-мощни платформи. Така например 
играта на ій за мобилни телефони, Orcs and Elves, скоро ще бъде 
пусната за Nintendo DS, а за В бъдеще може да стигне до Wii, че 
защо не и до най-мощните модерни платформи. 


В РС 
р PS3 
№ X360 


ЕН. 
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оден си В убежище. Ще 
умреш 8 убежище. Винаги 
си Вярвал, че началото и 
Краят на Житейския ти цикъл ще 
бъдат белязани от Все същите сиви 
стоманени стени, Все същите резки 
адски черни сенки, избягали В ъглите 
от агресивната ярка светлина на 
неоновите лампи. Вече двеста го- 
дини твоите хора обитават тази 
дупка - едно затворено общество, 
за което Ксенофобията е религия, а 
Външният свят - мит. Апокалипти- 
чен мит. Защото зад огромната и 
тежка Кръгла Врата на убежището 
се е стаил Адът. И ако В някой npo- 
Кълнат от бога ден тя се плъзне 
Встрани, задвижена от прогнилите 
си, ръждясали механизми... нахлу- 
лият Въздух ще изгори дробовете 
ти, слънчевите лъчи ще изпепелят 
очите ти, които ще се пръснат В 
черепната Кутия и ще се стекат 
по бузите ти, а – докато пищищ В 
падналия мрак - невъобразими съ- 
щества ще разкъсат топлата жива 
плот и ще започнат да се хранят с 
Все още пулсиращите ти Вътреш- 
ности. 
Роден си В убежище. Топло, сигур- 
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но, познато. И сега, докато cmouw 
пред Кръглата му Врата, пред вра- 
тата, зад която е стаен Адът, се 
опитваш да изпразниш съзнанието 
си от Всички ужасни неща, koumo 
знаеш, че предстоят. Да забравиш 
за дома си, за уюта, за живота та- 
къв, Какъвто си го познавал досега. 

Баща ти, единственият ти бли- 
зок човек В твоя Клаустрофобичен 
свят, е излязол през тази Врата без 
да обясни на никого защо го прави и 
коде, В името на Всичките шибани 
богове и дяволи, си мисли че отива. 
Нямаш друг избор, освен да го пос- 
ледваш. През Ада. 

Стърженето на зъбните korena 
заглъхва рязко и ти пристъпваш В 
светлината. Пристъпваш за първи 
път Върху истинска почва. Очите 
ти Все още са си на мястото, а 
слънцето е странно, зловещо Краси- 
Во. Убеден си, че до минути ще бъ- 
деш мъртъв, разкъсан, забравен. Но 
някъде, В дълбините на съзнанието 
ти се прокрадва плахата мисъл, че 
може би това не е смъртта. Може 
би това е твоето раждане. Momen- 
mom, В Който започва истинският 
ти живот... 


HU 


Legends of the Fall 


Fallout е легенда. Една om най-Вели- 
ките ролеви игри, изпепелила фентъзи 
Клишетата В огъня на ядрената си 
експлозия, дала ни шанс да се пото- 
пим 6 един нов, различен, зловещ и 
абсолютно очарователен Виртуален 
свят. Всички знаем за безрадостния 
Краб на сагата, свързан с финансова- 
та смърт на създателите 0. Всички 
знаем за обещаваното ново начало и 
плахото провикване В задните редове 
на изнервената тълпа – “bvw, Fallout е 
мъртъв, да живее Fallout?” 

Когато през 2004 година Bethesda, 
хората зад закономерно популярната 
The Elder Scrolls серия, купиха лиценза 
с ясната идея да продължат фран- 
чайза В съвсем обозримото бъдеще, 
Въпросната птьлпа мигновено се раз- 
двли на два лагера. Според едната 
половина това беше най-прекрасно- 
то събитие на света от първата 
им ерекция насам, защото доказани 
перфекционисти, разполагащи с дока- 
зано сочни бюджети, ще се заемат 
с ритуала по Възкресяването на 
любимата им игра. И, без съмнение, 
резултатът ще бъде чудовищно 90- 
бър. Другата част от множеството 
сумтеше ядно, че Fallout по-добре 


От: Snake 


да си беше стоял мъртъв, защото 
най-Важното нещо В първите игри 
от поредицата е бил Колосалният 
им Колорит, а Bethesda се славят с 
неподправения си талант да правят 
Красиви игри с изпипани до последния 
детайл жилки В листенцата на 6e- 
Ковните дървета... но игри, Които 
са изпразнени от съдържание Като 
предизборни обещания. Кому, фор 
фокс сейк, е нужен The Elder Scrolls V 
с постапокалиптични декори? 

А докато течаха споровете, 
Bethesda Кротичко си работеха над 
играта, Която сами са мечтаели да 
изиграят от години. “На Всички ни 
липсваше духът на Fallout. Мечтаех- 
ме да го видим В игра отново. И сега 
— странно е, но и адски Възбуждащо 
- самите ние правим тази игра”, спо- 
деля изпълнителният продуцент Тод 
Хауърд. 

Дали имат шанс да се справят? 
Медийни представители, запознати 
с Концепциите и готови фрагменти 
от геймплейната механика, твърдят 
разпалено, че “Fallout З ще съчетава 
най-доброто от Elder Scrolls и Fallout 
сериите, без никакви Компромиси и 
достатъчно иновации, за да изнена- 
да дори и най-крайните Критици на 
Bethesda продуктите.” 
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Ние на медийни представители не 
Вярваме (и на самите себе си В това 
число; между нас Казано тоа Снейка 
е голем тъпак). Доверяваме се само 
на Пъблик Енеми, призоваващи ни да 
не билийввъме на хайпа още от осем- 
десетте на миналия Век. Така че Кро- 
тичко ще изчакаме и ще Видим. Без 
обаче да можем - това не успяхме да 
го постигнем дори с дългогодишни 
тренировки - да спрем растежа на 
зародилата се В душите ни плаха на- 
дежда, че Fallout З наистина ще бъде 
нещо голямо. 


The Last Firstborn 


“Fallout З започва със самото pak- 
дане на героя ти”, обяснява доволно 
Водещият дизайнер Емил Паглиаруло. 
“В оригиналната игра той беше роден 
8 Убежище, но това бяха просто думи 
от сценария. Сега искаме играчът 
наистина да Види това Убежище, да 
живее 8 него, да Види контраста със 
света отвън.” 

Майка пи умира при раждането, 
опечаленият ти и носещ маска (как- 
то подобава на човек В операционна) 
баща те повдига на ръце и специали- 
стите В Убежището започват да те 
анализират с “ДНК-скенер”. Което 
те отпраща директно Към Керъктър 
дженърейшън екрана, мястото, което 
ще определи Как изглеждаш, избирай- 
Ки си пол, раса, телесна структура, 
лице. Едва след Като си готов с из- 
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бора, Виртуалният mu баща ще махне 
маската и ще можеш да забележиш 
приликите - не особено сериозни, но 
достатъчни, за да бъде роднинската 
Връзка ясно Видима. 

Последвалите начални часове от 
играта ще отразяват детството 
ти, прекарано между стоманените 
стени на Убежището — твоя затвор и 
дом. Докато си още малко пишлеме, В 
детските книжки, които баща ти ти 
дава, ще откриеш първите отговори 
на Въпроса “Какъв искам да стана, ko- 
гато порасна”, определяйки базовите 
характеристики на героя си. Между- 
Временно ще се радваш и на може би 
най-добре интегрирания В историята 
на игра пюториъл до момента, защо- 
то баща ти - Както си му е редът 
- ще трябва да те научи Как да ходиш 
и да си Взаимодействаш с околната 
среда. 

На 10 ще получиш своя Рір-Воу 
3000. “Майтапехме се, че В това 
технологично ретро-чудо сме Вкара- 
ли повече пиксел шейдъри, отколкото 
8 целия Oblivion, ама си е истина”, 
радва се Хауърд. “Много държахме да 
предадем стария вид на машинката 
с помощта на новите технологии и 
мисля, че успяхме.” Освен да ти слу- 
Жи Като Класическия ВРО Керъктър 
скрийн от старите игри, тук Рр- 
Воу-ът има добавено и ретро радио с 
лицензирани от Bethesda парчета от 
периода 1940-50 година. По-Веселото 
е, че В хода на радиопредаванията ще 


можеш да научаваш новини, Които 
директно ще те препращат Към нови 
съб-куестове. 

На 16 ще държиш своят 0.0.АЛ. 
(Generalized Occupational Attitude Тез!) 
отговорите на Който окончателно 
ще завършат създаването на персо- 
нажа ти. В основата на Всичко е по- 
знатата ни креатирана специално за 
поредицата S.PE.C.I.A.L. система със 
сВоште skill-o8e, регк-ове и Тгай-оВве. 
Класика. 

На 19 баща ти изчезва и приключе- 
нието започва. 


Into те Wasteland 


Изометричната перспектива - за 
добро или лошо - Вече е В миналото. 
Подобно на ТЕЗ, ще можеш да избираш 
между фърст и търд пърсън Камера. 
“Шокирани установихме, че много хора 
използваха Втората в Oblivion. Ние я 
бяхме сложили, Колкото да можеш да 
си се порадваш на героя”, обяснява 
Хауърд. “Сега наблегнахме много по- 


сериозно на търд пърсън частта и 
Вече имаш напълно адекватен избор 
между два еквивалентно добри стила 
на игра. Ако едната перспектива ти 
допада повече, можеш да я използ- 
Ваш до самия Край на играта. Няма 
момент, 8 Който да си принуден да 
превключиш”. Независимо от позиция- 
та на камерата, дори и на този ранен 
етап Fallout З изглежда зверски добре. 
Вниманието kom детайла е Впечат- 
ляващо, а от Bethesda споделят, че 
Ввликолепният - дори от съвремен- 
на гледна точка - енджин на Oblivion 
е преработен практически из основи 
за целите на новата игра. Ако съдим 
по Видяното - преработен Към много, 
много по-добро. 

Първоначалният фокус на играта 
е поставен Върху факта, че - както 
подобава на една уважаваща себе си 
постапокалиптична пустиня, населя- 
Вана с гладни мутанти и не по-малко 
гладни и оцелели по чудо хора – опреде- 
лено ще имаш проблем с амунициите 
и храната. Втората, прочее, се радва 


на освежаващия шанс да бъде силно 
радиоактивна и е добре да следиш 
Внимателно Какво ядеш и пиеш, за да 
не се сдобиеш спонтанно с гаврещ се 
със статистиките ти handicap или 
пок директно със спретната надгроб- 
на плоча. Да не говорим, че фактът, че 
разполагаш със солиден на Вид патлак 
u си превъртял Gears of Маг u Half- 
Life 2 на максимална трудност, не me 
изстрелва автоматично В челните 
позиции на хранителната Верига. 

“Това, че Fallout може да се играе 
от фърст пърсън перспектива, не го 
прави FPS”, категоричен е Тод Хауърд. 
“Това е ролева игра, не екшън". Чуд- 
ничко. 'Щото на Oblivion не му личеше 
много. 

От Bethesda са изобретили инова- 
тивна бойна система, наречена Vault- 
Тес Assisted Targeting System (МА.Т.9.). 
При Все, че Класическата стрелба 
В реално Време ще е налична, no-go- 
брата идея е свързана с паузиране 
на играта и прицелване В определена 
зона от тялото на противника. Ще 
Виждаш процентния шанс - В зависи- 
мост от разстоянието, оръжието и 
личностните ти Качества - да улу- 


чиш. Подобно на оригиналните игри, 
ще имаш екшън точки (Action Points), 
зависещи от адііќу-то на героя. След 
приключването на рунда, с изчерпва- 
нето на точките, ще имаш Възмож- 
ност да преминеш В реално Време и 
да продължиш екшъна, но подобно 
действие ще намали драстично pe- 
генерацията на АР и надали ще имаш 
Възможност отново да се Върнеш 
Към “тактическия екран” В рамките 
на схватката. А тактиката хич не 
е маловажна - простреляй суперму- 
тант 6 ръката и той ще спре да се 
перчи с шестцевната си Картечни- 
ца; отнеси антените на гигантска 
мравка и тя ще започне да се лута 
неориентирано по бойното поле без 
да може да те намери. Добре е също 
така да си имаш едно на ум, че ти 
не си единственият, Който може да 
прицелва Конкретни части от тяло- 
то и Врагът ти също може да улучи 
някое неприятно местенце. В резул- 
тат от теб се очаква да отделиш на 
съответното местенце индивидуал- 
но Внимание В Комплексна система 
за лекуване, наподобяваща тези оп 
Metal Gear Solid 3 или Call of Cthulhu, 


ESRB предупреждава: Всички лица ненавършили 17 годи- 


ни да отклонят Веднага поглед от снимката. 


наместо просто да лапнеш един ме- 
дикит и да забравиш за случая. 

В традициите на Fallout екшън 
сцените (и не само) ще бъдат зако- 
номерно брутални. След неуспеха си 
да пробутат Oblivion Като тийн игра 
заради грубите сцени от Куестовете 
на Тъмното Братство, Bethesda Bugu- 
мо са теглили една майна и са се при- 
целили В зрялата и Кръвожадна гейм 
аудштория. Браво. 

Насилието, естествено, не е един- 
ствената Възможна опция. Подобно 
на оригиналните игри, с помощта 
на личния си чар и малко хитрост 
можеш да се измъкнеш от повечето 
напечени ситуации. Налична е и Карма- 
системата, която ще определя отно- 
шението на хората Ком героя ти, 8 
зависимост от избора, Който си на- 
правил В разгара на поредната етична 
дилема. Като говорим за дилеми - Във 
Fallout 3, за разлика от Oblivion, koge- 
то Всеки отегчен магьосник можеше 
да се прехвърли В редиците на гилдия- 
та на бойците или крадците, няма да 
можеш да проследиш Всички сюжетни 
завои с едно преиграване. Просто тук 
Куестовете са свързани с избори, ga- 
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Ващи пряко отражение Върху игралния 
свят, и неминуемо заключват Въз- 
можни пътища. 

Прави Впечатление, че при Все, че 
е не по-малко голям териториално 
от Oblivion, Fallout 3 е доста по-слабо 
населен с МРС-та. Ядрен апокалипсис 
Все пак. Това обаче е дало Възможност 
на Bethesda да поработят по-задълбо- 
чено Върху отделните персонажи и 
моделите им на поведение, след Като 
сега става дума за стотици, намес- 
то за хиляди герои. 


Маг Never Changes? 


От Вниманието Към детайла go ko- 
мичните съкращения, черният хумор 
и участието на Рон Пърлман, който е 
единственият човек, достоен да про- 
изнесе онази реплика, Fallout З опреде- 
лено изглежда обещаващо. Има твър- 
де много Време до момента, Когато 
Красивите обещания трябва да се 
превърнат В Красива реалност, така 
че нека просто си седнем на Красиви- 
те задници и почакаме. А надеждата, 
за Която стана дума В началото... нея 
сия има. 
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BlackSite: Area 51“ 


Жанр: FPS | Производител: Midway Studios Austin | Разпространител: Midway 
Излиза: 5 ноември 2007 | Сайт: wwwblacksitegame.com 


Зли извънземни + яко пуцане - 
оригиналност = как да сбъркаш! 


азработената от Midway 
Агеа 51 беше от типа игри, 
удобно излегнали се далеч 
от помийните ями на гейминга, но 
и обречени никога да не се изкъпят 6 
славата на хитовете. Беше си същин- 
ски епитом на посредствеността — 
от незабележителната Визия до едно- 
образния геймплей и цялостната 0 вя- 
лост. И Все пак тя успя да набере дос- 
татъчно популярност (не на последно 
място покрай пускането @ точно 
навреме, за да приптьпи натрапчива- 
та нужда за пуцане през болезнено су- 
хото отКъм хубави заглавия лято на 
2005-та) и ето че тази година беше 
обявено индиректното 0 продължение 
— BlackSite: Area 51. Въпросното едва 
ли звучи Като най-поддаващата се на 
хайпене игра В индустрията, но един 
бърз поглед Ком хората, стоящи зад 
нея, Както и Ком пуснатото през май 
тийзър демо, подсказва, че тя може 
да ни изненада приятно и да се окаже 
едно повече от Класно питие за Вечно 
Жадните ни за шууптьри устенца. 
Проектът е Воден от небезизвест- 
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Не ме питай Как се Варя В иракските жеги с тоя скафандър. 4 


ния Харви Смит, Който има стабилен 
принос за разработката на изключи- 
телни игри Като двата Deus Ех-а, Thief: 
Deadly Shadows и дори първия System 
Shock. За него BlackSite е Възможност 
не само да пробва нещо по-първично 
от тях, ами и да постигне онова ниво 
на технически и геймплеен перфекцио- 
низъм, характерно за лидерите В uh- 
дустрията, и да използва придобития 
опит за бъдещите си проекти. Както 
си пролича В демото, играта Взима на- 
заем доста от идвите на Gears of Маг 
и Rainbow Six: Vegas, но ги представя 8 
малко по-стандартен и досптьпен Вид, 
използвайки по-бързия и адреналинов 
геймплей, характерен за Класически- 
те шуутъри. ТоВа може да не спечели 
награда за оригиналност, но В никакъв 
случай не е лошо нещо, а и засега от 
BlackSite просто “лъха” на Качествено 
свършена работа. Визията е много 
близо до нивото на GoW и тежкият 
Unreal 3.0 енджин е подкаран почти без 
засечка. Освен това се използва Крайно 
обещаващата система за унищожава- 
не на околната среда на Midway, създа- 
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дена за Stranglehold — Massive D, благо- 
дарение на Която обектите В играта 
се предполага да реагират реалистично 
на Всякакъв Вид малтретиране. В по- 
казаното досега няма чак толкова ge- 
структивни елементи Колкото В лудия 
екшън с Чоу Юн Фат, но девельпьрите 
обещават да добавят още доста go 
пускането на играта. 

Въпреки приятно семплия блокбъс- 
пторски подход Към геймплея, можем да 
очакваме и стабилна доза от любимите 
ни Конспирации В Deus Ех стил. Смит 
се в амбицирал да превърне историята 
8 нещо доста по-сериозно от лов на 
малки зелени човечета: “Ние не искаме 
да направим игра със сай-фай идвите 
от 40-те и 50-те за извънземните 
сред нас (съответстващи на Комуни- 
стите), а да се запитаме от какво се 
страхуват хората днес. А именно, че 
8 другия Край на планетата има някой 
екстремист, Който иска да им свети 
маслото.” Съответно BlackSite няма да 
се забие директно В Агеа 51, а ще ни 
преведе през цели пет района, започвай- 
Ки В наситения с ядосани тероряги Ирак 
и отвеждайки ни чак накрая В градчето 
Рейчъл, Невада, разположено досами 
строго секретната зона. Последното 
е перфектна локация за атмосферата, 
8 която Смит и художественият poko- 
Водител Пийт Франко са решили да се 


прицелят - тази на типичните малки 
американски градчета с присъщия им 
спокоен и улегнал Външен Вид. 

За да можем да се Вглобим макси- 
мално Във Въпросната атмосфера, 
BlackSite ще се придържа Към Ha- 
биращата Все повече популярност 
тенденция да се използва минимален 
интерфейс и В нито един момент да 
не се отнема Контролът на играча. 
Няма да има Каквито и да било Кътс- 
цени. Вместо тях играта ще фокусира 
Вниманието ти я с някой здрав зуум 
Към грозна извънземна мутра, я с 
ефектно забавено действие при мощна 
експлозия. Този подход имаше разбиващ 
ефект 6 Half-Life 2 u FEAR и, съдейки по 
смазващия финал на демото, В Който 
огромно червейоподобно създание се 
забива В близкия магазин за алкохол и 
почти отнася главата на главния герой 
със захвърлена от ударната Вълна Кола, 
Midway определено са на прав път. 

В BlackSite ще поемеш ролята на 
Ейрън Пиърс и неговия Делта форс 
отряд, Ехо. На твое разположение ще 
са от един до трима съекипници, като 
Контролът над тях ще бъде макси- 
мално опростен. Както споделя Смит: 
„Всеки път Като натиснеш левия 
тригър, той ги праща 8 посоката на 
мерника ти, така че ако им посочиш 
някое превозно средство, те ще Вля- 
зат 8 него, ако погледнеш Към някое 
точка на земята, те се насочват Към 
нея, търсейки прикритие, ако пък ги 
пратиш Към някой враг, те ще kom- 
бинират огъня си Върху него.” Но далеч 


по-интересно звучат плановете за и3- 
Куствения им интелект. Преди Време 
батко Клиф Блезински (за Вас двамата, 
които не знаете Кой е той - главният 
дизайнер на Unreal, UT и GOW) обясни, 
че първоначално е планирал съекипни- 
ците В GoW да изпадат В ужас и дори 
да стигат до самоубийство, когато 
бъдат притиснати прекалено от Вра- 
говете, но тази идея така и не е Ha- 
мерила място Във финалния продукт. 
Изглежда, че В BlackSite най-после ще 
бъде реализирано нещо подобно. Ефек- 
тивността на отряда ти ще зависи 
до голяма степен от това колко добре 
се справяш. Ако риташ задници, те 
също ще се присъединяват Ком фъна 
с ентусиазъм, но ако лошковците те 
притиснат прекалено, твоите хора 
ще се Втурнат панически да търсят 
прикритие и хич няма да са навити да 
си рискуват кожата В мелето. 

А изглежда Враговете, Кръстени 
“Преродените”, определено ще npa- 
Вят Всичко Възможно, за да сплаш- 
Ват нещастните делтафорсци и да 
им стъжват Живота. Дизайнът им 
е много зловещ и напомня по-скоро 
за гигеровите Пришълци, отколкото 
за каквото и да е малко, зелено и с 
големи тъжни очи. От Midway обеща- 
Ват, че ИИ-то им ще бъде на същото 
Високо ниво, Както това на отряда. 
Гадовете ще птърсят прикритие, ще 
се опитват да те заобикалят, ще 
преодоляват Всякакви препятствия и 
Всяко от създанията ще шма собст- 
Вен поведенчески модел, Който ще 


определя тактическия подход Ком om- 
страняването му. Все едно това не е 
достапточно, злобарчетата ще крият 
и по някой последен Коз. Например, след 
Като свалиш Прероден скаут, той за- 
почва да лази Ком теб, опитвайки се 
да се самовзриви В краката ти. 

Няма > достагъчно информация, 
за да се направи подробен разбор на 
арсенала, но е сигурно, че ще бъде 
съставен основно от добре познати- 
те ни автоматчета, снайперчета, 
пистолетчета, помпи и гранатки. Ще 
можеш да прибираш и по някое-друго 
по-футуристично пушкало от Преро- 


дените, но ако се надяваш на лъчеви 
пиу-пиукащи джаджи, ще останеш раз- 
очарован, защото такива липсват. 

Разбира се, Като Всеки wyymop, 
който не иска да си докара праведния 
гняв на moana от недостреляли играчи, 
BlackSite ще има и мултиплейър режим. 
За него се знае почти толкова малко, 
колкото за оръжията, но се предполага 
да поддържа стандартните неща - раз- 
ни детмачове, кооперативки и т.н., за 
които не знам дали ти се слуша за MU- 
лиарден път, но на мен определено не 
ми се пише. 

Множество Компании Като Digital 


: « Сори, шефе, но аз съм пас. Ти си стреляй 
по злокобното ейлиънище, пък аз ще те гледам 
деморализирано отстрани. 


Extremes (работещи по Dark Sector) 
решиха да избягат kamo подплашени 
зайци от страховития период около 
излизането на Halo 3. Midway дълго 
твърдяха, че се чувстват достаптьч- 
но уверени В Качеството на продукта 
си, че да го пуснат точно тогава, но 
наскоро и те се огонаха и отложиха 
BlackSite за ноември, Когато ще тряб- 
Ва да се конкурира “само” с Army of 
Two, Call of Duty 4, Unreal Tournament 
Зи Crysis. Дали играта им ще успее ga 
пробие Въпреки доста тежката Конку- 
ренция, ще разберем, ако преди това не 
ни гътнат летните жеги и потопи. 
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От: Ikarus 


1 ш 


Жанр: RTS | Производител: Massive Entertainment 
Разпространител: Vivendi Games | Излиза: 21.09.2067 


Новият RTS крал2 
С транно е Как понякога игри, 
заложени за разработка пре- 
ди поне година-две, успяват 
да уловят моментните политически 
течения, непланувано превръщайки се В 
тематично-актуални заглавия. В случая 
на Мога іп Conflict обстановката пред- 
ставя алтернативно минало, донякъде 
6 стила на Вей Alert. В самия Край на 
80-те години, когато Студената В00- 
на на практика свършва с падането на 
Берлинската стена, В света на МИС не- 
щата се развиват по коренно различен 
сценарий. Съветите съвсем не смя- 
тат да “разтурват Кочина” по начина, 
по Който някои от нас си спомнят. 
Наместо това търканията с МАТО 
достигат Критична точка, В резултат 
на което пагоните В Москва удрят по 
масата и Третата Световна започва с 
пълна сила на Всички фронтове. Още В 
бетата, която имахме удоволствието 
да тестваме, беше налично открива- 
щото филмче, което (за Всеобща “из- 


ненада”) показва убедителен десант на 
злодеи с пеголъчки В Ню Йорк. За всеоб- 
що съжаление няма Кадър с прелитащи 
Мигове над статуята на свободата, 
но пък има много пукотевица и ракети. 
Изобщо цялата работа е напълно В духа 
на изказванията, които Буш и Путин си 
разменят 8 последните месеци и Bca- 
чески се стараят отново да Върнат 
глобалния страх на мода. Cold Маг 2: 
The return о the Nukes - новото заглавие 
на Кремъл студиос с любезното съдей- 
ствие на Пентагон енптортейнмънт. 
Шегата настрана, големите си играят 
Картите агресивно, защото могат. 

Да Видим обаче Какво имат В ръката 
си Massive Entertainment. Това, че WiC е 
стратегия В реално Време с танкчета 
и други средства за унищожение и нана- 
сяне на огромни щети от близкото ми- 
нало, се подразбира. Както може би по- 
Вечето от Вас си спомнят, Massive още 
през 2000 година имаха смела Визия за 
това Как трябва да се случват нещата 


Ако случайно не сте забелязали - WiC изглежда смразяващо! Един от най-Впечат- 
ляващите елементи от Визията са феноменалните soft particles ефекти. 3% 


5322 < 0078 


8 ВТ5-ите за В бъдеще, и направиха 3a- 
явка за духовен Водач на новата Вълна с 
Ground Control - игра, толкова гениална 
за Времето си, Колкото и недооценена 
и лишена от подобаващо медийно и 
геймърско Внимание. Гениалността на 
концепцията се криеше В простота й 
- няма строеж на бази и събиране на 
минерали, разполагаш с определено ko- 
личество точки и трябва да прецениш 
Какви части да ти стоварят от орби- 
та на бойното поле. В последствие 6 
Ground Control 2 бяха добавени страте- 
гически локации по картите, контрола 
нао които носеше така ценните точки, 
харчени за още подкрепления. И двете 
игри имаха много силни сингълплейър 
кампании, а екипът тук е единодушен, 
че можем да очакваме нещо на екви- 
Валентно Високо ниво и от WiC. Защо 
се спираме на тези детайли? Просто 
защото МИС най-грубо може да бъде оп- 
исан Като Ground Control през 80-те. 
Въпреки очевидните прилики с пре- 
дишните заглавия на Massive, В новата 
им игра има доста нововъведения. Пър- 
Вото такова е сериозният акцент Вър- 
ху мултиплейър частта, която досега 
по редица причини не можа да стане 
популярна. Тук авторите правят нещо 
напълно нетрадиционно - максимумът 
играчи е 16! Това прави два отбора от 
по 8 души Всеки. За пълна изненада Bolo- 
Ващите страни са само две. УлоВКагпа е, 
че В началото на мача всеки избира една 
от четирите Възможни роли - пехота, 
бронирана техника (танкове), авиация 
(хеликоптери) и поддръжка (части за 
ПВО, артилерия, ремонтни машини). 
Всеки от отбора може да ВиКа само 
части от неговата специалност и да 
сменя ролята си, ако обстановката го 
налага. Всичко общо Взето работи на 
принципа Камък-ножица-хартия, Като 
само чрез правилното комбиниране на 


различните родове Войски и отлична 
Координация ще постигнете победа. 
Почти Всяка единица притежава 08е 
специални умения - офанзивно и ge- 
фанзивно - Като те се презареждат за 
определено Време. Налични са и други 
бонуси, Като радарно сканиране, арти- 
лерийски и авиационни удари, спускане 
на специални части и т.н, които Всеки 
от отбора може да поиска В замяна на 
едни support точки, koumo се трупат с 
Времето и убитите противници. Най- 
Кколосалното нещо В случая е тактиче- 
ската ядрена бомба, която може да по- 
молите учтиво да изсипят на главата 
на лошите - категорично заявяваме, че 
това е наб-Впечатляващият ефект от 
каквато и да е детонация В игра, която 
сме Виждали до този момент. Не, не се 
шегуваме, наистина трябВа да се Види, 
за да може да се повярва. В този ред на 
мисли - МИС изглежда Впечатляващо, и 
Въпреки това Върви на съвсем разумни 
конфигурации. Шапки долу за Massive. 

Вкратце - очаква ни смазващ сингъл 
и яко мулти, ако разработчиците успе- 
ят да отстранят някои дребни бъгове 
и недомислици В баланса. ЕдинстВено- 
то ни притеснение е, че сработени от- 
бори, Комуникиращи си с Теат Ѕреак, ще 
шмат огромно преимущество, но това 
е и сериозна предпоставка за създава- 
нето на силно про-гейминг Комюнити. 
Иначе има и много удобна система за 
целвуказване и искане на помощ от 
съотборниците. Ако Всичко бъде go- 
Вършено и оправено, ни очаква едно оп 
най-силните RTS заглавия за тази 20- 
дина. Фактът, че пускането на играта 
Вече бе забавено, само показва, че някой 
се е Вслушал В стотиците коментари, 
които бетата генерира. Можем само 
да стискаме палци и да се надяваме 
следващия месец да Ви зарадваме с nog- 
робно ревю. 


От: Snake & Jeru 


райната фенщина Ком игрите, филмите и аншметата понякога Виртуални светове. В приятно малък процент от случаите ентусиастите, 

подтиква феновете да правят странни неща. Не, нямаме предвид изръсили и немалка сума за Костюм и екипировка, си приличат достаптьчно с 

онзи случай, В Който любовта ни Към SingStar поредицата доведе Косплейвания герой, за да еректираме палци В защита на усилията им. Благо- 
до гротескни гледки на полуголи ливанци, пеещи дет memba кавъри на Мке а дарение на Всички останали извращения пък успяхме да Видим любимите си 
Virgin В дует с Главния. Онзи случай по принцип избягваме да го имаме пред- игрални и филмови герои по съвсем различен, замъглен от бликналите сълзи 
Вид. Тук говорим за така наречения cosplay (идва от “costume” и “roleplay”, Hu- на истеричния Кикот начин. Нека заедно разгледаме Какво се случва, когато 
Кой не си играе с тревната си цигарка, успокой се), В Който Всякакви крайни Виртуалната реалност оживява под магическия досег на малко ентусиазьм 
гийкове се обличат и гримират Като популярни персонажи от любимите cu или много Кретения. 


Марио (Зирег Мапо) 


Иконата В ролята на Иконата. Всъщност те Китайците отдана са 


си Казали, че от определен сорт гъбки може да ти порасне до Колено. 
г за 7 ый 


Рику (Ріпа! Fantasy X) 


Предвид факта, че може би няма друга игра/поредица с толкова много Косплей, 
Колкото Final Fantasy, хич не е лесно да се откроиш с качествен такъв. Може би най- А 
добрата Рику, на която попаднахме, а и един от най-добрите ЕР Косплепове kamo цяло. і 


Іп the пате of God, impure souls of living dead shall Бе banished into 
eternal dieta. Отслабни, бре душо Вампирясала, молим те. 


Аб-но (Guilty Gear) 


Розовата страна на силата. Винаги сме знаели, че В Хейдън Кристенсен има нещо ляво. 
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Mulo 8 Маю (Project Zero 2) 


Пек Мен (Рас-Мап) 


Една от малкото 
цялостно добри Извън закономерната фелацио асоциация, бликнала 

| снимки от ня- от мрачните дълбини на подсъзнанџята ни, не MO- 
Колкото стотин, жем да отречем че идеята на пичовете е култова. 
минали през ? 
ръцете ни. Което 
само доказва 
тезата, че нее 
Важно да дадеш 
$500 за костюм. 
Важно е да се 
сетиш, че ако се 
снимаш по Катана 
и кимоно Край 
дВорния Клозег на 
село, изглеждаш 

1 малко mono. 


Пинчер нинджа или Волчица 


Г бог? Ху гивс ей фок? 


) 


Кървава баня В Драгалевци. Орк посече местен Жител с брадва, 
прибра му златото и Качи левъл. За повече информация - новия 
Дневно циклене из WoW сървърите. 


“Може и да няма много прилика с Отакон, но Важното е, че се усмихва ие 
> положил старание при направата на костюма, Който хич не е шега работа. 


Стилно издокаран фен на Праймъс, тананикащ 4 
си When | Grow Up 1 Want ќо Ве a Fisherman. Заеби ученическите униформи. По-куул Ё 
я е да имаш фетиш Ком базуки. 


2 
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В ъществуването на уеб-базираната GW: Какво послужи Като мотивация за създава- 
| онлайн игра В@Майа В интернет прос- | не u развитие на проекта BGMafia? 

А | транство не е тайна за повечето от | 
Вас, още повече, че за нейния Вреден ефект Върху | 
подрастващите се шумя достатъчно много из 
българските медии. С право или без право, това 
ще оставим на Вашата преценка. Във Всеки 
случай играта е сред феномените В родната ни 
действителност, което мотивира тролския ни 
екип да се обърне Към един от нейните идейни 
създатели - Христо Гетов - който да ни разясни 
що е то Мафия и има ли тя почва В българската 
Виртуална реалност. 

Преди да му дадем думата обаче, нека споде- 
лим Какво точно е ВаМайа В услуга на читате- 
лите, които по някаква причина са пропуснали 
да узнаят за този “Original Gangsta Shit”, както 
гласи собственото 0 подзаглавие. Играта пред- 
ставлява Виртуален разказ за престъпния свят, 
Където играчот практикува различни по калибър 
престъпления, участва В банди, Върти търговия 
unu помага на закона, изправяйки се срещу – пред- 
полагаме - огромното съсловие от участници с 
“Криминални досиета”. В началото на годината 
BGMafia понесе солиден товар от Критики и 06- 
Винения В подстрекателство Към извършване на 
престъпления, поради своя геймплей и подбор на 
изразни средства, дори достъпът до нея беше 
преустановен за известено Време. Реално обаче 
тя нито е предназначена за деца, нито се явява 
непременно по-голямото зло от останалите ен- 
търтейнмънт продукти, обръщащи Внимание на 
птъмната страна на закона. За сметка на това 
със сигурност се явява Важна част от съвре- 
менната българска гейм индустрия, Което 0 
| отреди почетно място 8 третото издание на 
рубриката ни. 


XT: Уеб базираните игри са на трето място 
Веднага след сазиа! игрите (шах, Карти и т.н.) и 
Конзолните. Най-Важното при тях е масовостта 
| на играта, това, че 10 000 човека едновременно 
| играят и можеш да се съюзиш с тях, да mbp- 
гуваш или да ги нападнеш. И това са истински 
хора, Които Всеки път имат нова тактика и те 
изненадват, а не скучен изкуствен интелект. 
ВаМайа стана платена, за да можем да ocu- 
гурим по-големи награди 8 Сезон 3 — NOSTRA, ko- 
дето първата награда е Компютър. За новият 
Сезон 4 – TERRITORY имаме страхотни новини за 
геймърите - наградите остават Все така голе- 
ми, но регистрацията ще е безплатна. 


ХГ: ваМайа е масова онлайн игра за един u3- | 
мислен, гангстерски свят с много играчи, бан- 
ди, улици, търговия, битки и различни начини за 
Комуникация. Искахме да направим гангстерска 
игра от ноВ вид - със стратегически и ролеви 
елементи. Игра, В Която хората не само могат 
да разцькват, но и да си говорят, да действат 
заедно. Повечето онлайн игри Както тогава, 
така и сега са текстови. Искахме да направим 
играта така, че да има адски много неща за 
гледане и за цъкане и много начини за игра. Са- 
мата игра претърпя много ъпгрейди и допъл- 
нения след проучвания сред потребителите и 
модераторите на сайта. Без тяхната помощ 
играта нямаше да е такава, Каквато я Виждаме 
сега. 


GW: Какво отличава ВаМайа от останалите 
игри В Интернет и срещнахте ли индивидуални 
трудности при реализирането на точно този 
проект? 


GW: А Всъщност това ли е най-успешното 
българско онлайн забавление В момента? 


ХГ. Повечето онлайн игри са походови и тек- 
стодво базирани. В ВаМайа улиците са реалистич- 
но представени с графики на сгради, хора и обек- 
ти, с Които може да се взаимодейства. Всичко 
се извършва В реално време - ако искаш да пиеш 
Кафе или да си вземеш парите от банката, мо- 
Жеш да го направиш Веднага - не ти трябват 
ходове. Точно затова играта е много динамична 
и много интересна. СВетът на играта не спи 
даже и през нощта. ВаМайа може да се играе с 


ХГ: Да - едно от най-успешните. Публиката ще 
отсъди. 


GW: Какво би споделил за мястото на уеб-ба- 
зираните игри В днешната гейм индустрия и go 
Каква степен ротайа.сот се явява Като платен 
продукт на пазара за Виртуални забавления? 


GW: Първият ни Въпрос е свързан с твоята 
роля В създаването на Ботайа.сот и други npe- 
дишни проекти, за които би искал да разкажеш. 


Христо Гетов: По играта ВаМайа работим аз 
(Христо Гетов), Сребрин Ватралов, Боян Kayap- 
ски, Стоян Дойчев, художници, администратори 
и преводачи. Моята роля бе да създам екипа на 
играта и да отговарям за нейното развитие. Ис- 
Кам да подчертая, че сам не бих направил нищо, 
Всички В екипа дадоха своя принос за създаването 
и развитието на играта. За съжаление не мога да 
спомена предишни проекти, постигнали такава 
популярност Като Бутайа.сот, но имам участие 
В една от първите web базирани игри В България. 


34 


“мнения сред медиите. До Каква степен извърш- 


много и различни стратегии и съюзяване В банди. 
Това я прави уникална за групова игра. Например 
можеш да правиш парите си Като извършваш 


| дребни престъпления на улицата, Където да те F" 


тикнат в затвора или да Купуваш и продаваш на 
| пазара и да направиш много пари. Деликатният 
момент при създаването на играта беше балан- 
сът, така че да има много разнообразни начини 
за игра. След многото ъпгрейди на играта, 8 нея 
има над 700 неща, Които могат да се правят, а 
на никой не му се чете Кое Как се прави. Тайната е 
В опростяването на информацията. Все още има 
над 700 неща, но е много лесно и интуитивно да 
ги направиш. 


GW: Несъмнено тематиката на играта успя 
| да провокира редица противоречиви чувства и 


Ването на престъпления е съществена част от | 
геймплея и предлага ли се на играча алтернатива 
при подхода за действие? 


ХГ: Ва Майа е един измислен гангстерски свят с 
много Възможни пътища за развитие. Всъщност 
Както е и В реалния. Можеш да забогатееш Както 
с търговия на стоки, така и с престъпления ши 
пък с Клубове и барове. Проблемът с престъпле- 
нията е следният - колкото повече престъпления 
правиш, толкова повече те търси полицията и 
В Крайна сметка отиваш 8 затвора. Затворът 
е място, Където нямаш много Възможности 
- можеш да си говориш със съкилийниците и да 
Кроите планове. Ако имаш чисто досие, можеш 
да станеш и частен детектив - ти да вкарваш 
8 затвора лошите и градът ти плаща за всеки 
заловен злосторник. 


GW: Минималната Възраст за регистрация В 
играта е 16 години, а някои от банерите на сайта 
са обозначени със “Забранено go 18 години”. Какво 
е Всъщност Възрастовото ограничение и Как може 
да се Контролира ефективно достъпът на деца? 


ХГ: След Като премахнахме някои от елемен- 
тите на играта, всички над 16 години могат да 
я играят. Контролът Върху достъпа на малолет- 
ни е труден Въпрос, Както 8 Интернет, така и В 
телевизията. Най-ефективният модел, go който 
сме достигнали, е следният. Когато малолетният 
зареди Кредити В играта през телефона си, ние го 
записваме и във Всеки един момент родителят 
може да провери дали от съответния телефон е 
изпратен смс. За сравнение - телевизията изоб- 
що не може да предложи подобна алтернатива. 


GW: Какви съществени промени настъпиха В 
играта от нейното начало досега? 


ХГ: Играта се разви много от първоначална- 
та си версия. Непрестанно правим проучвания 
и експериментираме с нови възможности. Eku- 
път ни от администратори и модератори 
дава предложения за нови или за подобрение 
на направени Вече неща. Тук искам да изкажа 
благодарности. Без тях играта нямаше да е 
такава, Каквато я виждаме днес. 

Съвсем 8 началото ВаМайа беше проста 


05 
| 
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toal gangsta ahit 


- пиеш Кафета и с натрупаната енергия извърш- 
Ваш престъпления или търгуваш. Скоро след това 
направихме фабрики - с тях всеки можеше да про- 
извежда стоки. След това добавихме уменията и 
специалните предмети - Всяко умение подобрява 
ефективността на действията ти. Например, ако 
си парамедик, пълниш по-бързо живота си с тече- 
ние на Времето. В един момент играчите поиска- 
ха да могат да правят бартерни сделки В играта. 
Скоро играта стана многоезична - преведохме я 
на английски и турски, скоро и на други езици. Тук е 
мястото да изкажа благодарности на преводачи- 
те. Преди няколко месеца добавихме Контрабанди- 
ста - от него могат да се купуват уникални коли и 
оръжия. Последният ъпгрейд са улиците и борбата 
за територия, Която ще Видим В новия сезон. 


GW: Както ни е известно, В момента се nog- 
готвя четвърти сезон на ВаМана. Какво ще пред- 
ложи той на бъдещи и настоящи потребители? 


ХГ: Сезон 4 – TERRITORY. Борбата е за терито- 
рия. Има много повече улици с разнообразни сгра- 
ди - месарници, фризьорски салони, магазинчета, 
Кина... Можеш да ги охраняваш и да делиш печал- 
бата с тях. Ако Вземеш всичката им печалба, 
бизнесът запада. Можеш да им даваш пари, за да 
си оправят бизнеса (за да има Какво да делите). 
Като гангстер се стремиш да превземеш konko- 
то може повече улици, Които да ти носят пари. 

Много важна става екипната игра (с бандата), 


защото Когато охраняваш бизнес, ти помага и 
бандата. Ако си В силна банда и да си по-слаб, 
пак ще печелиш. За да не превземат най-силните 
Всичко, играта е балансирана с това, че Колкото 
повече бизнеса владееш, толкова повече отслабва 
силата ти върху тях. 


GW: И един последен Въпрос за финал. Какво 
можем да очакваме от Wisdom.bg 8 бъдеще? 


ХГ: Имаме сериозен проект за flash игри 
- шах, домино, Карти и други - Който стартира 
съвсем скоро, но информацията, Която може да 
Ви дадем, е само тази засега. В момента раз- 
работваме и развиваме една уеб-базирана игра 
— www.cupbg.com - това е футболен мениджър, 
който очакваме да се радва на голям интерес от 
Всички, обичащи футбола. 


| Име според Gamertag: доотак!5 
| Gamerscore: 10140 
Брой играни заглавия; 51 


Брой отключени ачийвмънти: 367 

| Притежава ХЬох 360 от: 04.01.2007 
Диагноза: ачийвмънт-карък, който винаги 
попада на най-бедните откъм Gamerscore 
заглавия. През последните месеци показ- 


ва значително подобрение в този аспект, като все повече 
осъзнава ползата от ачийвмънтите и ги гони настървено. 
· Препоръчителна терапия: драстично намаляне на дозите 
“социален живот” за сметка на времето, прекарано пред 


телевизора. 


eka ти разкажем Как една простичка но 
гениална идея на креативните пичове В 
Microsoft успя да постигне това, Което 
тоновете ънлоКабъл материал, Който ни изсипваха 
игрите през годините не успя. Bopha ни Във Време- 
ната, когато сън не ни ловеше, защото В КВартал- 
ната игрална зала по същото Време някой може би 
изместваше инициалите ни от хайскор листата на 
Street Fighter. Даде ни нов стимул да изриваме игри- 
те, преравяйки Всяко кътче от тях и разкривайки 
ни нови измерения на геймплея им. Да ти разкажем, 
но не и да ти обясним. Така нареченият геймърскор 
е абсолютен феномен при Все простотата си. Беля- 
зал началото на съществуванието си с конзолата 
Xbox 360 той смело се е запътил и Към селенията 
на РС гейминга със серията Games for Windows, а 
първопреходникът беше портът на Halo 2 за Vista. 

Идеята? Във Всяка нова игра, производителите 
да Вкарат серия от така наречени “постижения” 
Вариращи от простото преминаване на дадено 
ниво до тотални и понякога алогични Кретении от 
сорта на изглеждането на авадесетинаминутните 
финални надписи на Guitar Него 11 или минаването 
на цяло ниво от Call of Duty 3 само с меле атака. 
От едно ритейл заглавие можеш да хванеш go 1000 
точки, като няколко игри след ъпдейтване или сва- 
ляне на експанжьни през Live! достигат горната 
граница от 1250 точки. Говорейки за Live! е хубаво 
да отбележим, че лайв аркадките също имат ачийв- 
мънти, макар и по скромни - 200 точки максимум. 
Също така, през Вградения 8 Майкрософтската 
конзола интернет можеш да сравняваш постиже- 
нията си с тези на останалите играчи, В което е 
и цялата идея В Крайна сметка - съревнованието. 
Ние двамата, например, от скоро сме В постоянно 
съревнование, Което е колкото дружеско, толкова 
и Кърваво. Щом дори се амбицирахме да играем глу- 
пости Като ТММТ, нещата са ясни. 

Като цяло ходът на Microsoft в Крайно Комерсиа- 
| лени ума идея именно да зомбира играчите, които 
| даси купуват Всякакви заглавия и да играят повече 


| Име според Gamertag: Ѕпаке1305 
Gamerscore: 12320 
Брой играни заглавия: 37 

| Брой отключени ачийвмънти: 466 

| Притежава Xbox 360 от: февруари 2007 
Диагноза: Изявен психопат, опасен за 06- 
ществото, склонен да пребие цял батальон 


| невинни нацистчета с приклада заради 
някакви си стотина точки. В името на въпросните точки е 
забелязван да се размотава наоколо, облечен като наднор- 
мена маймуна и зле селшейдната костенурка. В момента: 
играе NFS: Most Wanted с пяна на уста, така че избягвайте 


да се движите по софийските улици. 

Препоръчителна терапия: жена му да спре да го пребива 
от бой на РоА4. В резултат пациентът може би ще спре да 
избива комплекси чрез геймърскора си. 


през Шуе! само и само да не изостават спрямо при- 
ягпелите си. За да илюстрираме Какво точно имаме 
предвид, нека споменем американецът с ник Sufoor, 
гордеещ се с първо място В световната Класация 
по Gamerscore. Нърдът, държи рекорда със своите 
175,305 GS. Хич няма да се учудим, ако между nu- 
сането на този текст и отпечатването му, някой 
дори е заоминал пича, просто битката на Върха е 
остра и нърдовете не спят. Дори са създадени ог- 
ромни портали Като www.xbox360achievements.org, 
Където има подробни описания за Всеки познат на 
човечеството ъчийвмънт във всяка налична на na- 
зара игра, като има и различни гайдове от muna на 
“kak да направим 6000 точки за един ден”. Крайно 
е, но В Крайна сметка чичко Бил постигна своето 
- зариби хората. Защото Култовият звук Вървящ 
с така бленувания надпис “achievement unlocked” 8 
долната част на екрана Винаги изписва доволна ус- 
мивка на лицата ни, независимо дали става дума за 
5 или 100 точки добавени ком общия ни gamerscore. 
Също така няма никакво значение дали си се борил 
със зъби и нокти за достигане до Въпросната на- 
града, или тя се е отключила без да подозираш че е 
трябвало да направиш точно това. Кефът Винаги 
е огромен, повярвай! 

Ачийвмънтите също така амбицират хората 
да играят и през Цме!, птьй Като голяма част от 
“постиженията” се постигат В мултиплейър Ma- 
човете. Чудесни примери за това са Perfect Dark 
Zero, Gears ої Маг и GRAW2 да речем. 

Критиките ни Ком ачийвмънт системата на 
този етап (освен споменатото Вече зомбиране на 
дадени хора, което си е неизбежно) не са много, но 
ги има. На първо място, немалко разработчици не 
обръщат особено Внимание на пози набиращ все по- 
голяма скорост елемент от геймплея на игрите им. 
И правят глупости. Кажи ми, Какво точно разбираш 
под “събери няколко бански костюма” Като описание 
на ачийвмънт В Dead ог Alive Extreme 2? Ей такива 
безумия. Има и немалко бъгнати постижения, Като 
например последното ниво В Сай ої Juarez, Където 


можеш да изптьрвеш един сосен ачийвмънт, ако не 
лоуднеш поне Веднъж по Време на Въпросната мисия. 
Друга критика е на места развалящите кефа ачийв- 
мънти. Типични примери са два FPS-a: ЕЕ.А.В. и Call 
of Duty 3, при Които трябва да правиш пълни глупос- 
ти за да хващаш точките. А не е В това идеята. 

Което естествено е само едната страна на 
монетата. В другата блести прозрението, че дори 
u подобни кретении са мотивировка да завъртиш 
лоскавото дисКче, за което си дал 60-тина евро 
още Веднъж, два, три пъти В конзолата си, ka- 
райки те да играеш старата игра с нови, странни 
правила; дарявайки те с дополнителни забавления 
или предизвикателства и - не на последно място 
- Карайки те да погледнеш на любимото си загла- 
Вие по различен начин. В този ред на мисли освен 
долен комерсиален ход, ачийвмънт системата е и 
нещо, увеличаващо Живота на игрите, ценността 
им ако щеш. И ако е използвана правилно - явление, 
Което Все по-често забелязваме днес, с някоџ go- 
садни изключения В ТММТ-стил, убива порочната 
идея да поцъКаш за някой и друг час сингъла и да 
захвърлиш играта. Защото за да отключиш за- 
Ветната хилядарка, да докажеш на себе си и друга- 
рите си, че си наистина добър геймър, трябва да 
се поизпотиш. Да не говорим, че поняКога именно 
Въпросните точки са причината да дадеш Втори 
шанс на дадена игра, Която не ти е допаднала. 
СВептьл пример за това В нашия случай е Perfect 
Dark Zero, чийто сингъл ни отврати и двамата, 
но решихме да тестваме мултака, че барем някоя 
точица да намажем. И сега няма отлепяне. 

С Което статията ни за новия Виртуален нар- 
komuk достига до своя Край. Ако притежаваш Xbox 
360 Вече знаеш за Какво става Въпрос и най-Веро- 
ятно нямаш птьрпение да провериш някои от onu- 
саните наоколо заглавия, ако Вече не си го сторил. 
В противен случай знаеш Какво да очакваш на лю- 
бимото си РС. Тъй че се готви, тъй Като манията 
Вече е обхванала целия геймърски свят, а събития 
от подобен Калибър със сигурност не са случайни. 


NES 1. Peter Jackson's King Kong 


Колко имаме ние: 1000/1000 

Какво може ga те затрудни: Алергия Към примати. 
По принцип 6 първите игри за X360 идеята с ъчийвмънтите не беше особено ясна на производителите и В доста стартови заглавия те бяха Вкарани Колкото да ги има. Иначе съвсем npu- 
личният Кто Kong е едно от max. Всичко, което се иска от теб, е да изиграеш играта, като на равни интервали от Време ти Влизат захранващи порции от по сто точки. Шокиращо никой 
не се е сетил да награди с някое и друго постижение минаването на нивата за норматив и последвалото отключване на алтернативния финал с оживяващия Конг. Ако искаш да дръпнеш 6, 
Класацията - това е твоята игра. 


| 350 точки за последното шефче. Ние лично за по-голяма сума, Влизаща наведнъж не се сещаме. 


4. Fight Night Round 3 

Колко имаме ние: 900/1000 

Какво може ga те затрудни: Последните два ачийвмънта изискват наистина добро познаване на бойната механика. Дишков не издържа за последната cmomayka... 

Точките са два Вида: по 100 за спечелена титла и по 150 за спечелен двубой, спонсориран от дадена Компания. Играта обаче е сравнително тегава и Въпреки че ачийвмънтите нямат изис- 


5. Bioshock 

Колко шмаме ние: 800/1000 

Какво може да те затрудни: За тези точки - реално нищо. Малко повече снимки и отваряне на Всички слотове за плазмиди и тоници, Все наполно постижими В едно изиграване неща. 
Играта на месеца (а според половината от авторския Колектив - и на годината) се оказа не само следващото голямо нещо, ами и поредното ачийвмънт оазисче. За едно изиграване на 
нормална трудност без проблем се достигат 700-800 точки. А Дишков дори е решил да чукне хилядарката, тъй Като за максималния резултат му липсват само превъртане на Висока: 
| трудност, отключване на 2 плазмида и ъпгрейдване на още 2 оръжия. Все достижими цели. 


] Колко имаме ние: 1250/1250 
A Какво може да те затрудни: Фактът, че ачийвмънтите може и да се Взимат лесно, но играта си изяжда 70+ часа без да 0 мигне ъбливиън гейта. 
| Принципно и на нас ни се струва перверзно да Вкарваме В една и съща Класация тричасовите костенурки и стотиначасовият Oblivion, но хиптот на Bethesda определено има своето място: 


7. Tenchu Z 
Колко имаме ние: 850/1000 
Какво може да те затрудни: omkom ачийвмънти - нуждата от преиграване. А самата игра е твърде средняшка, за да те задържи докрай. Бакалов не издържа u до Втората cmomayka. 


съберем пълната Колекция от точки, е нуждата от преиграване на по-висока трудност, изриването на нивата 6 търсене на Тотісћіпі (едни с големи сламени шапки, на Всяко ниво има по 
j един) и достигане ранг Ninja 5 Във Всяка мисия. 


8. Tomb Raider:Legend 
PA Колко имаме ние: 600/1000 
Какво може ga те затрудни: Преминаването през тайм трабълите и откриването на Всички moykonu. 
k 175 точки, ако изиграеш не особено трудната игра на харо kak ти звучат? А по 75 u 50 точки на преминато ниво? Вярно, играта за Време разваля целия геймплеен Кеф, а откриването на 
в: Є Всички тайни местенца е доста трудоемко начинание, но пок от Имението можеш да си докараш достаточно поукънчета с решаване на изненадващо приятни пъзели, 
5 / 


саал 9. Marvel: Ultimate Alliance 
май Колко имаме ние: 800/1250 
ЕД Какво може да те затрудни: Нуждата от повече от едно преигравания (дори да имаш твърдо и гладно за ачийвмънти Кооп Каренце Като нас), за да се отключат повечето костюми и 
И) персонажи. 

Това безспорно е най-играното заглавие на нашите боксове, при все, че не е точно некст-джен такова. Играта притежава най-забавния Кооп за 4 човека на който сме попадали. Горната 
Я граница на ачийвмънтите, след последния (платен) ъпдейт, бе увеличена доволно, но дори и без него Ultimate Alliance дава много точки, при това - докато най-небрежно си изриваш нивата 


и счупваш от бой лошите. 


аы 10. Kameo: Elements of Power 


Колко имаме ние: 650/1000 

Какво може да те затрудни: Максимумът се достига не само чрез преиграване В Кооп, но и с достигане на “А” ранг на Всяко едно ниво. 

Същото Като при King Копа - едно от първите заглавия за 360, радващо се на обичайните за онези светли Времена лесни за достигане точки. Интересното е, че тук има ачийвмънпти, корто 
не те даряват с геймърскор, а са просто там Като един Вид “признание”, че си направил нещо. Което е птьпичко, но Карай... 

5) хвърлят сто. 


E 


1. My Love For You Is Like A Truck... (Gears of War) 

Отключва се при убийството на първия Berserker. Ако не схващаш шегата - марш ga гле- 
даш оригиналния Clerks, боготворен фанатично от екипа ни! 

2. Kick The Bucket (Guitar Него 11) 

Изсвири Jordan на култовия Buckethead на максимална трудност. После ни се обади. Ako не 
си ритнал Камбаната (или Кофата - според англоговорящите пичове)... 

3. No Ше (Command апа Conquer 3) 

Изгубил си 100 часа В мултиплебър мачове? Честито! 100 mosku. Иди u си удари една, mo 
друго не ти остава В тоя Живот... 

4. Brother From Another Mother (Shadowrun) 

Край с Войната между платформите. Възкреси другарче, играещ с теб nog Vista В kpoc- 
платформен мач, и първага Крачка по пътя на това благо дело е извървяна. 

5. Teacher's Ре! (Double Agent) 

Бъди послушно агентче и изиграй тюториъла. Браво, дай си геймърскора да ти пишем 
едни 40 почки. 

6. Frank The Pimp (Dead Rising) 

Аман от зомбита, koumo искат ga излапат големия Франк. Bogu със себе cu осем оцелели 
девойки из мола. Е, малкият Франк надали ще бъде полапан, но ще спечелиш някоя и друга 
точица, да се утешаваш с нея. 

7. Let The Creative Juices Flow (WWE) 

Сосът на креативността потича, Когато си направиш кечист за първи път. Ако си напра- 
Виш Кечистка заеби метафората и действай. Няма да кажем на майка ти. 

8. Zen Апа The Art ої Reloading (Gears of Маг) 

Днес никой не чете Робърт Пърсиг. Днес хората правят актив-рилоуди В Гиърса. 

9. Dominator (Gears ої Маг) 

Трябва да изиграеш gecem чаптъра с Доминик Сантяго и този ачийвмънт е твой. Алексан- 
gop Бакалов изигра играта с Антон Дишков и Взе ачийвмънта doomynator. 

10. Hendrix Award (Guitar Него II) 

Изсвири едно цяло парче с обърната Като за левичар китара. Ако си левичар по принцип, 
язок за Култовия ачийвмънт. 


Е 


1. Тһе Оагкпеѕѕ 
Наместо да те Кара да се разхождаш до дашборда, култовата игра на Starbreeze си има 
отделно меню, където освен да Видиш ачийвмънтите си, можеш да следиш и прогреса 
си В изпълняването им (Като например на Колко процента си открил листчетата с 
телефони). Освен това самите “постижения” не само, че не те Карат да правиш раз- 
Валящи удоволствието глупости (Виж Какво сме писали за ЕЕ.А.А. и Call of Ошу 3), но u 
допълват геймплейно играта, мотивирайки те да правиш разнообразни неща, да си из- 
пълняваш страничните мисии и - най-Вече - да използваш Всичките си даркнес сили. 
2. Marvel Ultimate Alliance 

С ръка на сърцата заявяваме, че това е играта В Която дори не сме помисляли да 
гоним ачийвмънти. Те сами ни гонеха и не можехме да се отървем от тях. Пък u 
Влизат от най-различни и неочаквани места, а не само при минаване на даден бос или 
откриване на сикрети. 

3. Guitar Него 11 

Наб-амбициращите ачийвмънти, при Все трудността им. Освен Всичко останало, око- 
ло половината от тях падат от Кооперативната игра, което е повече от резонно, 
тъй Като е скучно да стоиш пред телевизора сам и да размяташ Коса без да има Кой 
да ти се смее. 

4. Call of Juarez 

Посредственият уестърн шуутър освен на немалко подобрения при портването си 
за 360, се радва и на адски свежи и хитри ачийвмънт предизвикателства. Във Всеки 
епизод има нещо леко откачено, Което трябва да направиш, за да Вземеш съответ- 
ните точки, и трябва да следиш изкъсо списъка с “постижения”, за да не пропуснеш 
момента. 

5. Crackdown 

Ачийвмънтите тук са поставени с ясната идея да ти поразнообразят иначе MOHO- 
тонния и повтаряем геймплей. А и ти няма Как да не им се изкефиш, тъй Като из- 
пълнението им е приятно и неангажиращо. Например да задържиш труп Във въздуха 
20 секунди, използвайки РПГ то си, или да убиеш 10+ противника с един изстрел. С 
последния ъпдейт на играта (Който си е направо мини-експанжън) достигането на 
орбовете, даващи най-много точки, бе значително улеснено. 


аа 


1. Вше Огадоп 
Игра от порядъка на 100+ часа, от Която след овадесетия имаш тридесетина точици геймскор, 
не звучи добре. Освен ако не си абсолютен JRPG гийк, няма голям шанс и след превъртане точи- 
ците да надхвърлят сто. 

2. Perfect Dark Zero 

Минаваш сингъла. Взимаш 15 точки. Мамиш някой твой приятел и изигравате мисиите Коопе- 
ративно. Намазваш още 10. Влизаш 8 Live, Кодето ачийвмънтите Валят на богато. Сървърите 
пустеят, щото е излязло Halo 3. Супер! 

3. Burnout:Revenge 

При Все, че принципно мотивацията е хубаво нещо, В случая с Burnout ачийвмънтите бият на Ma- 
зохизъм. Просто защото за да ги вземеш, трябва да Караш перфектно. А за да Караш перфектно, 
трябва да обикнеш бутона restart гасе. Айде няма нужда... 

4. ЕЕ.А.В. 

Сега, че играта е един от последните Качествени ЕРЅ-и, никой не го оспорва. Но да Взимаш по пет 
точки на интервал (дори някои от тях хич не дават) и 35 за превъртане, е гавра. Остави това, 
даващите големите точки ачийвмънти изискват да си развалиш тотално кефа от играта, той. 
като не трябва да използваш бълет тайм и/или буустъри. 

5. Earth Defense Force 2017 

50 мисии. Взимаш ачийвмънта чак накрая. За да вземеш следващия, трябва да изиграеш същите 


\ 50 мисии. Но на друга трудност. Еми нямаме толкова “Raid”, сори. 


Т ази година най-мащабното 

аниме събитие на територия- 

та на България – Апіепішге — 

се състоя В Култовото алкохолно село 
Рибарица. За незапознатите - иде реч за 
сбирка на аниме и манга феновете от ця- 
лата страна, като програмата, залегнала 
8 основата на мероприятието, Включва 
лекции на Всякаква тематика, свързани по 
един или друг начин с японската Култура и 
анимация. Хотел Рибарица побра близо 200 
аниме отакута под покрива си. Изключае 
лабиринтообразните коридори, из koumo 
дори и на третия ден от престоя, В почти 
трезво състояние, Все още ни беше труд- 
но да си намираме стаята, мястото бе 
повече от приветливо. 

Организацията беше страхотна, почти 
Всичко се движеше по график и нямаше 
никакви по-сериозни гафове. Похвално. На 
първия ден, Веднага след настаняването, 
започна и отКриващото шоу, имащо за 
цел да представи накратко програмата на 
Aniventure 2007, Както и да запознае хора- 
та с организаторите. 

Веднага след това отвори Врати 
“мърчъндайз шопа”, В Който се предлага- 
ха различни собственоръчно изработени 
сувенири (основно с аниме и манга ориен- 
тираност, разбира се) - от станиолени 
фигурки и значки, до определено най-впе- 
чатляващото - първата наистина добра 
българска манга на чиято художничка Анна 
“Rikae” Цочева можем да пожелаем успех 8 
начинанието, с Което се е захванала. 

Последва може би най-интересната за 


нас част - гейм турнирът. Дисциплини- 
те бяха две - Миша Fighter 5 и Тпе King ої 
Fighters ХІ. Интересът към бойната игра на 
ЗЕСА бе учудващо голям, особено предвид 
сериозната 0 комплексност. Макар и. no- 
Вечето участници да играеха за пръв път, 
имаше и такива, които са по-навътре В иг- 
рата, Като Светослав “Мопопозтгао” Геор- 
гиев, Веселин. "Рпоепхбомп” Витев, Запрян 
“апдусо!е”-Спасов и моя милост. След Като 
имах нещастието" рано-рано да се срещна 
с РһоепіхОомп, Който по Всеобщото mhe- 
ние е най-добрият МЕ играч В България, (Ада 
бъда отстранен, а Слави направи реверанс 
Ком новобранците и се отказа след Втория 
Кръг, освен победилия ме Весо, осглана само 
апдусо!е. Тук бе и най-голямата изненада на 
турнира, след като апдусо!е, играещ с Leon 
Rafale, отстрани главния претендент за 
първото място, нямаше Кой да окаже съ- 
протива и съответно титлата беше него- 
Ва. Второ и трето място заеха Валя “Asuka” 
Панева и Александър “Dasher” Петров. 

При KoF положението бе различно, тъй 
Като имаше немалко хора, koumo играят 
на Високо-ниво: След изключително драма- 
тичен и напрегнат финален сблъсък със 
Слави, пръв стана Тодор “Непћіго” Аргиров, 
чиято особа имах нещастието да срещна 
8 трети Кръг . Третото място бе заето 
от Владимир “Genesis” Маринов. 

Наградите за победителите бяха слава, 
бира и символични мърчъндайз награди, 
осигурени от Пулсар. 

През Втория ден се състояха лекции 
на различни теми — японското Кимоно, 


%2 Ники и Phoenix Down разгряват за Virtua 
Fighter 5 турнира. Отзад до стената сме аз и — y 
бъдещият победител В турнира - апдусо!е. 


АМУЕЧНТИНЕ апп?, 


Горе-долу половината от ^ == 
за посетилите Aniventure 2007. 1. 


японският жаргон, религиите и митовете 
В страната на изгряващото сльнце, Aou 
Жанрът, историята на AMV мейкинга, npu- 
одружена от демонстрация на някои от no- 
популярните програми за Видео обработка 
и монтаж. Последваха и презентации на 
Вадпагок„Опипе, работа с Аедіѕир и някол- 
Ко семпли похвата при употреба с-Адоре 
Photoshop. ГВоздеят на програмата беше 
АМУ.Контестът, при който’ на Всеки от 
публиката бе дадено листче, чрез което 
да оцени“ Всяко едно оп АМУ-тата и cv- 
ответно gå бъде излъчен победител. За 
съжаление според, нас имаше едва две-три 
добри попадения, Като най-много изпъкна- 
ха бургазлиите-с “Bourgas AMV Ней pt.2”, 
Което освен първо място В Категорията 
фън, спечели и наградата на публиката. 

След това частот хората се изнесоха 
Ком ресторанта на Хотела, Където се про- 
Веде аниме Караокето. Ное обаче си opea- 
низирахме SingStar парти, Като обиколихме 
няколко: стаи, докато намерим такава без 
гневни и изморени“съседи, които звучно, по 
балкански, да поздравяват роднините ни. 

Третият ден стартира с арт Конкур- 
са, В който талантливи и не-чак-до-там 
ондивиди се опитваха да Впрегнат цялото 
си Въображение В опит да нарисуват себе 
си Като аниме герой, Каквато бе тазго- 
дишната тема. Междувременно В същата 
зала се провеждаше и лекция за японската 
игра “Го”. В последвалата прожекция зрите- 
лите се насладиха на новото произведение 
на Макото Шинкай - 5 ст. 

След това започна и така нареченият 


Някъв пич Косплейваше дизайнера на 
Gamer’s Workshop. До него - Лост. œ$ 


Уоркшоп. Странна работа — ник'Ви тролове, 
нива Водка... даже и Масптор Чийф не го 
мернахме никъде. Бе явно понятието Уърк- 
шоп е доста разтегливо или просто ние сме 
били трезви. Та - 8 аниме уъркшопа се рису- 
Ваше Върху тениски, чаши, глинени фигурки и 
прочее битови изделия, като през това Вре- 
ме се проведоха и презентации на Клуб Фуме- 
тсу (организаторите) и българските аниме 
фенсъб групи и аниме и манга сайтове. 

След поредната подигравателна Вечеря, 
неспособна да нахрани дори малко коболоче, 
пък Какво остана за тролските ни особи, 
дойде ред и на игрите с публиката. Послед- 
ните представляваха забавни дебилийки В 
стил тичане по двойки на “три Крака” или 
пък “познай анимето", игра В Която - Кол- 
кото и учудващо да прозвучи — участници- 
те трябваше да познаят от Кое аниме е 
прожектираната Картинка. 

Кулминационният момент на целия 
Aniventure отново, както и миналата годи- 
на, беше cosplay конкурсът. Както се oyak- 
Ваше, имаше и добри, и слаби опити. Макар 
u победителят Искрен “^ Alucard ^” KoH- 
човски В ролята на Канкуро om Naruto ga 
се бе постарал, личните ни фаворити бяха 
мацката, косплейваща Лост от Full Metal 
Alchemist, и момчето издокарало се Като 
Рено от Final Fantasy МП: Advent Children. 

По наше мнение Aniventure 2007 бе пове- 
че от успешен и с една идея по-добър от 
миналогодишния. Поздравления за Всички 
от организаторите и стискаме палци же- 
ланието им следващата година ивентът 
да се състои В София да се сбъдне. 
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е помня името си. Не помня 
Н имената на близките си. Не 

знам Кой съм вече, 8 Какво 
се,превърнах. Обаче съм го Виждал, чу- 
Вал съм го.:000:да, него не мога да го 
сбъркам, тук той е Всичко, само той 
е останал. Той е валутата. А ние сме 
богати, богати сме... 

Страхът... В чуждите очи и гласове, 
докато... шептят В тъмнината - за 
тези Като мен, за другите. Чувал съм 
Как ни наричат сега... 

Твърде: малко неща помня от Npe- 
дишния. Живот. Знам само, че такъв 
имаше; че беше. друг. Съвсем друг. 
Пълен с отдавна загубили смисъла си 


и, » а 


слова - “надежда”, “мечта”, “щастие”, 
“смях, топлина”. Сега има нови думи, 
понятия; Които движат Колелото на... 
ужаса, на страха, на отчаянието, на 
болката, на лудостта, “АДАМ”, “Сплай- 
сър”, Ангел”, “Плазмиди”, “Худини”. 
Ето така ме наричат днес. Худини 
= най-Великият фокусник Живял някога. 
Можел.да избяга от белезници, от запе- 
чатан ковчег, под Водата дори. Просто 
изчезвал. Невидим. Точно Като мен. Да, 
но Как да: накарам и тях да изчезнат... 
Помня ги. Лицата им. Преди лудост- 
та да ги изкриви, преди да ги превърне 
8: уробливи осанки, В духове, Които не 
спирам да Виждам 8 този Ад. Помня 
ги. Гласовете им. Жена ми. Децата ми. 
Двете ми скъпи момиченца. Мислех, че 


ги спасявам. завинаги от ужаса-на. 800-. 
ната, водейки ги на. това изключитей- 
но, уникално място. 

Рапчър – градът -на дъното -на оке- 
ана, Който. построихме с цената на 
безброй лишения и Жертви. Бъдещето 
на хората, прогресът, “спасението, 
просветлението. 

Градът, Който унищожихме за. една 
новогодишна нощ... 


Прости ни лиричното интро, прия- 
телю. Знаеш, че такива неща Винаги са 
ни били тръпка, а и нека сме откровени 
- Вюзпоск не заслужава стандартно 
начало, стандартен Край, стандартна 
статия. Затова на тези страници се 
постарахме освен да изпълним В mak- 
симална степен Журналистическия си 
дълг Към теб, да пи подарим и нещо 
лично. Една истина, нашата истина за 
тази изключителна игра. 


“I chose the impossible. 1 chose... 
Rapture!” 


Историята? ТВоят герой В џграта 
- безименен индивид с точно един брой 
реплика (явно за да надцака тотално 
мълчаливия Гордън Фриймън) — Крот- 
Ко си пътува със самолет: над океана, 
Когато закономерно  задвижващата 
сюжетните. Колелца Катастрофа го 
стоварва насред недружелюбните Въл- 
ни, а В последствие - и В тайнствения 
подводен град Рапчър. 

Историята? Историята не е Ва- 
жна, приятелю: Важен е градът. Сде- 
тът. Затова няма па ти разказваме 
Какво се случва om инцидента Hama- 
пък, най-малко за да не mu разваля- 
ме удоволствието. да Видиш сам: как 
разгръща сценарият: Но исглината в 
че искаме да си поговорим: повече за 
Рапчър, тъй Като, за нас пова е Haŭ- 
силната страна-на Bioshock. 

Рапчър е проект на Андрю: Район 


— изключштелно интелигентен учен и 


цеглорик; "Който е роден и израстнал В 
Съветския съюз, преди. да се: пресели 
8 Щатите, по Време на Втората СВе- 
товна: Война. Г-н Райън има една мечта 
= да създаде място, Където най-бри- 
лянтните умове на планетата (били 
те художници, инжинери, лекари, учени) 
да могат да работят на спокойствие. 
Без да се притесняват от правител- 
ства, религии, Войни, екстремисти и 
бюджетна обезпеченост. Мечтата. на 
Андрю: е била-да създаде съвършения 
свят: Свят. без Вражби и интриги, без 
омраза и страх. Избрал е и идеалното 
място за целта - "дълбините на океана. 
Които не само ще. предпазят хората 
от ядрените заплахи, актуални В годи- 
ните след Войната, но и ще гаранти- 
рат изолацията от останалия. сВят, 
давайки. свобода на ученигяе: да правят 
дори: наб-ужасяващите и крайни еКспе- 
рименти, Които-могат-да им дойдат 
на ум. Свобода, разкъсала моралните 
окови на обществото.. И именно Om- 
там тръгват проблемите... 

Рапчър не издържа. Пропуква се. 
Мечтите на Андрю Райън стават на 
пух u прах, когато. тпой’Вижда с очите 
си, че на пози свят. няма нищо nep- 
фектно. Хората, Който: Вече са: довели 
семействата си В това райско nog- 
Водно кътче, започват да показват 
най-лошите си черти - завист, зло- 
ба, алчност, интригантство, омраза. 
Именно В този идеален свят най-силно 
си проличава Колко странно създание 
е той нареченият Хомо Сапиенс и Как 
от него може да се очаква ВсичКо Във 
Всеки един момент. Защото В долбини- 
me на успокоцтелно безсмъртната му 
според Всички” налични религии душа е 
стаен хаосът. 

Започват бунтове, революции, фор- 
мират се лагери, експериментите из- 
лизат извън контрол, започва жестока 
битка за оцеляВяне... и ти попадаш 8 
Рапчър точно В мига, В Който се ре- 
шава неговото бъдеще. В един град- 


държава, един град-вселена на ръба на 
унтимния му оглдалечен на няколко Mu- 
лиарда тона Вода. om света апокалип- 
сис, при Който тънките граници между 
съвършенството u обречеността: за- 
почват: Видимо дасе размиват. 


“И wasn't impossible to build rapture at 
the bottom of the ѕеа, it was impossible to 
build it anywhere'else” 


Рапчър диша! Аспматични хрипове 
раздйрат „дробовете му В Аркадия, а 
почти реалната болка, Която mu = иг 
рачът — изпитваш, е. трудна’ за опис- 
Ване. Стомахът ти неусетно се свива 
ш В този момент Вече знаеш, че ще 
дадеш мило и драго, за да спасиш града. 
Защото мисълта да го загубиш полко- 
Ва рано е твърде болезнена... 

Пот се ‹стича. по. слепоочието mu, 
докато ` насъскваш `Татенцето срещу 
трима. сплайсъри. Изродени мечти В 
уродливи тела, оказали се на неподхо- 
дящото място 8 неподходящото Вре- 
ме. За по-сигурно хакваш една Камера 
и една: ракетна установка, които после 
ще насъскаш срещу тежко-бронирания 
гигант, Който Върши твоята мръсна 
работа В момента. Защото ти си Вече 
част от този свят и като Всички 0c- 
танали си се превърнал В долно, алчно и 
злобно Животно, а Татенцето се раз- 
хожда с доста парички В джоба. Ако се 
случи с него да е и една от -Cecmpuyku` 
те... Е, днес ще удариш джакпота, мой 
човек... 

Не, този свят наистина е тук и на- 
истина е Жив. С цялата си извратена 
прелест той изнемогва, стене, повръ- 
ща, Конвулсира и Въпреки това не спира 
да се бори. 

Атмосферата В Bioshock е Катего- 
рично най-големият плюс на играта, а 
Irrational Games (Все още така ще си ги 
наричам) са истински богове, щом са 
успели да ни представят подобна дис- 
топична реалност по такъв начин. 


страшна: „Елегантно 1 ни преметнаха 

по този параграф. макар. и леко ба сме 
нацупени заради тоба, 8 „ същото време 
няма Как ga отречем, „че. от. самото 
‚начало go самия край не спряхме ga Bap- 
_ваме В Bioshock. В. В съдба па на. неговия 


неповторим тъжен è град с може! би Haŭ- х 


живите и колоритни персонажи в игра 
досега. Какъв по-голям пестат за ат- 
мосферата от това, че докато! играеш, 
първо искаш да: изкормиш мръсната 
нацистка Тененбаум, а „няколко часа no- 
Късно Вече. наистина я „съжаляваш? Как 


да обясниш с пуми. прости, че Сандор | 


Коене крайно опасен психопат, Когото 
ти просто адски много харесваш? Ами 


култовия шотландец. "Макдонау? а 
mu е толкова. симпатичен тоя. пич? За- 2. 
2 мисли ли се Какво би био Всъщност те бе 


и. уеАнАт, власт, 


e ga седиш. в | абатарското му Крес Юю 


_ няколко мили „под Водата? Ñ 
Не ми Казвай, че си останал. бе 
различен Към пластичен ей 38e 


* има gecmunupana a никой. Ни- 


кой! И все пак... някой, нали? И. тш ще - 


го запомниш, , защогло-е: просто... Жив. 
Опитайгсе да си представиш Рапчър. 

„най-великото човешко творение, Hace- 

лявано от едно Висше общество, което _ 


вещи 


змеш nu дата 1 боощиост н не. П о разпада за о 


ници на АДАМ. 


ТАН —— 
маеть: SER чулима 7 


дели Li DAT it AAEE OE 
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сата на свръхнова ezo; градът, | 
никой не го уведомява за пова Той си 026 
Все така горд, и Величествен на сеното р 
на океана. Приети по 
ретро-ноар. начин, носещ В духа cu чув- ` са започна 
ството за TEn Taom „грандиозни j; Ут iA, 

ugeu u gena. Е, Рапчър загива. Пре бойни. | 
„се редуват. стечове. ш хода рам 
печатани наводнени п ‘помещения. Свет-_ 
лината не стига за Всички u ETEY, 


“Bioshock e игра, а на Визу- 
алните си плещи твърде много идеи, 
емоции, Внушения, заџгравки със Ce- 
тивата и Възприятията ти. И чест 
прави на Въпросните плещи, че не 
трепват дори за миг под непосил- 
ния т повар. По; Водното гизчадие на 
0 Ў ` rational 6 без з никакво сомнение 
гоп к 6 ееднаот ü- Красивит ите игри на па- 

Вен гаеч- зара 6 омент Щи mo сякаш не 
"Който Всеки | е толкова: Важн 
i HOCAM | 


али божестве- 
ощта na 


8 търсене на "Ангели : 


, _ ‘Ain't life іл. 


_ нелепо след преминаването. с 


„доведе go разочар 


руханаи трие i o nanena, ка: 
Та адамчағч и BA EUA алтау леч не аралатат 6. 


ож микс om мащаб u'n | 
ща Клаустрофобичност 


моделите на. Сора 


ниален Консепт Към осакатени 
модели. Bioshock обаче е 1 


Във факта, че – при 
на Малките аА 
пръсти о 


ното Велайцане в 


и най-щателната дисе | 
звуков фон He € 8 състояние! „да открие. 
u отсянка от несовършенство. Cm 
хотен атмосферен | саундт 
ски Селия Енд 


пишем, повече. за него иск 
можем. Всеки и ея 


| Шокиращия нов свят 


Винаги съм бил на мнение, че да се разглежда 


В една игра Като а) съвкупност от елементите 


си, особено ако повечето от тях са добри, 
ши 6) Като резултат от предварителен хайп, 


4 е най-малкото несериозно. BioShock с лекота 


Е S надхвърля границите Ha зашеметяващата cu 
Е) Визия, изключителното си озвучение и перфект- 
| ната история, просто защото техническото 
| съвършенство и сценарният опит са нищо пред 


8 | Вдъхновението. ВдъхноВението, нужно, за да ga- 


f риш едно произведение с истински живот. Със 


Ў силата да застане гордо изправено пред теб 


и да заблести със собствена светлина, без да 


| има нужда от уговорки, обяснения, оправдания 


ши реклама. 


--- 


“Му зиепо 16 пої in'steel- and fire, but 
ту мейес! and wil? 


“Нека спрем sa секунда с Въодушеве- 
ните описания на историята, атмос- 
ферата и техническата реализация, ko- 
што безспорно са солта на играта, и да 
обърнем малКо-Внимание и на нейната 
същност - геймплея. 

Противно на Всички гърмежи за pe- 
Волюции Ha геймплейно ниво, Bioshock 
се. оКаза един почти стандартен шуу- 
търгот първо лице. Да, има разчупване 
на игралната механика, посредством 
идейните плазмиди, хакването на раз- 
лични: джаджи и употребата на okon- 
ната среда Като оръжие, но В Крайна 
“сметка никой от тези елементи не go- 
принася с нещо особено за това така 
бленувано и обещавано “раздвижване” 
на геймплейно ниво. Противниците са 
доволно разнообразни. Освен със стан- 
дартните уродливи“ сплайсъри (които 
пак имат много разновидности - из- 
ползащ меле атаки. Spider, осланящ се 
на пелепортацията u огнени плазмиди 
Hudinni, досадни пиромани, замерващи 
те с гранати и т.н.) ще се разправяш 
още-съв защитни съоражения Като 
хвърчащите аупобати и различни yC- 
тановки, Както и със символите на 
Bioshock — Големите Татенца. 

Плазмидите са: специалните умения 
ули. сили, koumo главният. герой nony- 
чаВа: В различни етапи ‘от играта. Те 
действително са разнообразни. Като 


се започне с универсалната телекине-- 


за, която буквално, можеш” ga превър- 


а а 


И като стана дума за рекламата - да, Вярно 
е, че BioShock беше жертва на нечовешки хайп, 
Вярно е и че част от обещанията си останаха 
8 сферата на фантастиката. Е и? След Като 
играта е такъв шедьовър, нима може да има 
значение, че не е изпълнила това или онова обе- 
щание? 

Не е обаче Вярно, че е обидно лесна. Да, по- 
опитните играчи няма да усетят сериозно пре- 
дизвикателство на средна трудност, но първо 
- за такива хора има хард-такава, и Второ - за 
Кежуъл играчите Bioshock е на перфектно ниво. 
Играта има за цел да те потопи В изключител- 
ния подводен свят на Рапчър, В един напрегнат 
и динамичен интерактивен филм, а не да те Кара 


Е ФЕРАЛ РР 
- — 
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неш Във Всепомитащо оръжие без my- 
ниции, докато замерваш Враговете си 
с предмети ог заобикалящия те свяп, 
мине се: през плазмидите за директно 
поражение (огън, mok): шсе стигне go 
по-идейните умения, Кошто, побъркват 
сплайсърите, Карат секюрити kame- 
рите да работят за теб и създават 
твой холограмен образ, огклоняващ 
Вниманието на враговете ти. 

Важно е да се споменат. и поници- 
те, добавящи лек ролеви влемент В 
Bioshock. Те представляват ‘пасивни 
умения, които трябва да разпределиш 
из ограничени слотове. Тониците no- 
ВишаВат уменията ти да хакваш, да 
удряш по-тежко с гаечния КЛЮЧ или 
просто подобряват физическата ти 
издържливост. Има и по-напреднали 
такива, позволяващи mu, например, 
да станеш абсолютно“ невидим, ако 
стоиш неподвижен. Там разнообразие- 
то наистина е на задоволително ниво 
и изборът на правилните :тоници В 
действителност. е труден ü зависи от 
стила ти на игра? 

Орьжията` също. са разнообразни и 
достаптьчно добре комбинират Клише- 
то с иновацията. Реално разполагаш 
със стандартния FPS арсенал, но Всеки 
погов представител - om стандарт 


ната помпа 90 спандарипнагза -а2неп: 


ръскачка -- разполага с по три. различни 
Вида амуниции. "Някои. са’ добри срещу 
хуманоиди (разбирай сплаосърц), други 
срещу бронирани прогливници (Големи 


-Татенца и защитни съоражения), а 


трети могат да се използват Като 


А 


Ñ 
$ 


д! 
Г 
d Капани (ир-амуноциите на арбалета). _ 


ял р \, g 
я 


~ 


От: 


да рилоудваш постоянно, за да убиеш нещо, Ко- | 
ето не ще да мре. В който ред на мисли държа В 


да отбележа, че BioShock също така не може да 


се мине само с гаечен Ключ. Може да се мине Ё. 


с гаечен kaloy, определени помощни плазмиди и 
един Куп задължителни за целта тоници. Което 


е доста различно, напълно умишлено и лично за ў 
мен - брилянтно решение, защото ти дава въз- № 
можност да изиграеш играта не Като шутър, а | 


изцяло с меле-оръжие. 


И за финал - BioShock лично за мен е Haŭ- G 
добрият екшън и едно от най-полираните u $ 
Качествени заглавия за последните няколко 
години. И най-заслужената десятка, Която тук № 


така и не получи. 
х Ы рта 


Можеш да ъперейдваш оръжията си на 
специално създадени за целта станции, 
а муницишпе се закупуват или сглобя- 
Bam“ ръчно от намерените: из нивата 
подръчни средства: 

Развитието на. персонажа. (доба- 
Вянето на нови слотове за плазмиди 
или тоници, повишаване на здравето 
и “маната”, отключване на по-Високи 
нива на уменията) става посредством 
ресурса АРАМ. Той: бива събиран от 
Малките СестричКи и за да се добе- 
реш go. него, ще бъдеш изправен пред 
основната моралната дилема, завър- 
mana сюжетните: механизми на играта 
— склонен ли си да убиваш сладки малки 
момиченца с големи и птьжни очи, за да 
превърнеш героя си В свиня стръвница, 
ши предпочиташ да бъдеш Келяв пич с 
неопетнени ‚моралних ценности; Избо- 
рът ти; на свой peg, ще доведе u go 
двата различни финала. 

За да се добереш до Малката Cec- 
тричка обаче (независимо. дали искаш 
да я убиеш, или освободиш om pob- 
ското 0 битие), първо ще трябва да 
минеш през персоналния 0 бодигард 
— Голямото Татенце. Битките с Татен- 
цата първоначално са доста предизви- 
Каплелни, но от един момент натаптьк 
се превръщат В рутина, след Като се 
нагрухаш с тоници, плазмиди и усетиш 
Кои са правилните за целта муниции. 

Друг ресурс В играта са парите. Ko- 

- муниспическата идея Видимо се e-on- 
pana доро на зругаря Райън. С добрите 


стари американски долари с купуваш 


амуниции, аптечки, инжекции, регенери- 
ращи енергията, изключваш алармени- 
те системи, за да спрат напористите 
роботи да солят задника ти с олово, и 


аа 


Roland | 


Като. цяло’ Както и В. суровата реал- 
вост - границата между, безметежно- 
mo ты битие и проблемите с. Оцелява- 
нето минава през портфейла ти. 

Като. цяло. миксыт "от. различни 
гешмплейни елементи е на повече от 
задоволително :ниво и“ именно пой 
Кара Bioshock да страни от слагането 
му под: един общ знаменател с Всички 
други еКшън ЕР5-и. Добавяме и. хаква- 
нето. на Камери, ‘защитни съоръжения 
шаВтомати за продажба на най-различ- 
ны благинки. То представлява дебилна 
мини-игра, В която прябва да свържеш 
точка А с точка Б посредством различ- 
ни по форма тръбички. Имай предвид, 
че “дебилна” е точната дума и ако след 
средата не разполагахме с тонове ay- 
похакове, щяхме да пищим истерично. 

Нивата 8 Рапчър са ясно оппделени 
u адски’ разнообразни. Левъл дизайнът 
е на много Високо ниво, като освен че 
различните зони са разчупени, Всяка 
зала има собствен облик, стил u ge- 
тайли. Просто. трябва да Видиш mea- 
mopa на Коен, оранжериите В Аркадия и 
сиропиталището за Малки Сесплрички. 
Въпреки че: Bioshock е доста право- 
линейна. игра, пя трудно може да ти 
пусне, тъй като разнообразието от 
локации и неща за правене, при Все kna- 
устрофобичния подводен терен, е огро- 
мно. Наред с адски многото детайли, 
представяши ти историята на Рапчър 
Като Картини. ш декори; uepama използ- 
Ва доста умело още два метода за на- 
Влизане В света на подводната утопия. 


„ Първият са аудио-логовете, които me 


запознават с различни герои и техните 
съдби. Вторият са “прозрачните сцени” 
— Видения от миналото, които Виждаш 
под Влияние на Върлуващите из геноти- 


па ли плазмиди -- даващи то допълни: 


телна идея Какво се в.случвало преди да 
прекрачиш поргдите.на Рапчър, 


“We all make choices, but іп the end 
our choices make из” 


Bioshock е уникална игра. Всеки kpu- 
тик, Всеки играч, Всеки потриващ 00- 
Волно портфейла’ си: пич от 2К ще ти го 
каже. Казваме ти го и ни. С Което би 
следвало да дадем. Воля: на фанфарите 
на едно епично заключение и да приклю- 
чим с този текст. Утопичният досег 
с Рапчър обаче: събуди нещо повече от 
сляпа Възхита. Нещо, с Което ние — чо- 
Вешки същества с. индивидуалност, 
свободна Воля и гпрудно контролируем 
и – на моменти: - опасен хаос, стаен 
зад блендамедените ни усмивки, Като 
от шестодесетарски плакат — се горде- 
ем. Лично мнение. 

Bioshock има два финала. Нашата 
статия ще, стигне още по-далеч и ще 
mu предложи mpu, Тук е моментът за 
неочакваният" обрат 8 действието, 
когато обезличаващото “ние” ще omc- 
тъпи място наличния “аз”. Чуй Какво 
има да ти каже Всеки един от нас за 
играта на сезона. Избери сам своят 
финал на това ревю. И не приемай 
тази наша малка литературна игра с 
насмешка, защото накрая всеки избор 
е от значение... 


-Ѕпаке: 

В рамките. на този текст тримата 
събрахме думште си, обединихме Cuna- 
та им, за да изваем пред теб образа на 
Bioshock такъв, Какъвто го Видяхме В 
цялата му разрушителна прелест. По- 
ложителните ни емоции се обединиха 


=. r 


у 


8 песен на Възхвала и аз без Колебание. 
заставам зад Всяка една, нота оп нея, 
защото Вюзпоск. заслужава именно по- 
добно представяне. Отвъд целия mosu 
бликнал позитивизъм,“ заплашващ да 
наводни Рапчър, обаче се крият пукна- 
тини, рушащи се "структури, тежка 
влага, плесен... Някои от светлите ми 
думи: хВърляха, сенки ш аз гш събирах 
Внимателно; за да ги оставя да паднат 
над този малък, личен текст. 

Аз, да, ти Кажа, имах сериозен про- 
блем с Вюзпоск. Проблем със свитата 
му от Войни на хабпа, с подтичващи- 
те Край плях гейм. Критици, извиващи 
хвалебствени псалми. Зад цялото това 
множество Bioshock Крачеше mex- 
Ко и наперено ш В момента, В Който 
най-сетне, благоволи да извърви целия 
застлан гс! розови цветчета nom от 
първия си’ прейльр go четящото: yc- 
пройство на Хбох-а/ми, пред него uma- 
ше. точно две алтернативи: да бъде 
Шедьовърът, Който да разтърси yc- 
тоште Ha геймърското ми битие, или 
да бъде грозно посечен om Войните: на 
собствения си хайп. Както е Видно и с 
просто око - устоцте на геймърското 
ми битие са си Все така непоклатими. 

Проблемът с прехвалените от Всич- 
Ки игри, amuzo, е че очакваме оп тях 
толкова много, че Всяка драскотина по 
полировката. им зейва пред очите. ни 
Като бездна, ВсяКо неизполнено обеща- 
ние възпламенява пристъп на праведен 
гняв. Защото, приятелю, изхъганите 
очаквания са нещо лошо, излъганите 
големи очаквания са нещо, Което труд- 
но можеш да простиш. 

Същото, естествено, Важи и с 06- 
ратен знак. Твоят скромен рецензент 
преди Време се забавлява адски много 


с посредствения уебптьрн шууптър Call 
of Juarez. Пручината? Om: Всичко, koe- 
то. бях Видял 0 прочел, си бях изгради 
твърдото убеждение, че играта ще е 
ослепително тъпа. И Във Всеки camo- 
тен проблясък на добра идея аз Виждах 
едър диамант. А диамантите сред kan- 
та се набиват на очи точно толкова 
ясно, Колкото и Калните късове. сред 
диамантите. 

Не можеш да не помниш Как Вече 
преименуваните Irrational се биеха В 
гърдите, че Bioshock щял да бъде — раз- 
бираш ли — не просто. наследникът на 
иконичния System Shock, но и нещо 
много повече: нещо, охарактеризирано 
с громкото определение FPS и2.0. Mar- 
Ко по-Косно рецензентското братство 
поде хвалбите и ги превърна 8 писана 
истина (с обичайното изключение на 
Винаги здравомислещите пичове от 
Edge, кошто забиха на играта осмица- 
та, която честно Казано и аз се Колеба- 
ех да дам). Заваляха десятки. Bioshock 
оглави де що шма Класации... и Рапчър 
се саморазруши В опита си да бъде съ- 
Вършен, да бъде nepara утопия. Vipo- 
нично? Доста. 

Как, Когато: прекрачваш прага на 
обещания ти Виртуален рап, очакваш 
да не. Видиш несъвършенствата му? 

Как можеш да не обърнеш Внимание 
на недъгавште модели на персонажи- 
те? 7 
Ha. разминавВащите" ce — Като на 
nupamcku: оивекс — guañoe-u сублипри, 
правещи следенето на голяма част om 
прехвалената ‘история невъзможно 


эттм иам 


(понеже, както е модерно. напоследък, 
тук няма kom сцени, а разни хора омат 
лошия навик да ти говорят, докато mú 
трещиш с автомата по лошите, пле 
пищят, алармите Вият о ако чуеш една 
от три думи си на далавера)? 

На кошмарно заниженаппа гпрудност, 
съчетана с една свежа система за рис- 
поунване, благодарение на Която е прак- 
тоически невъзможно да умреш. Което 
автоматично изключва рекламирания 
масово “страх за Живота mu’? Yeas 
съм пребивал Татенце с гаечния Ключ, 
за бога! Когато предизвиКателствопо, 
е сведено go КелвиноВапа нула, няма 


никакъв смисъл да Внимаваш Как и kaks: 
Во правиш - просто Вървиш напред с. 


нарастващо отегчение, а Всяка загубе- 
на схватка не е нищо повече оп. повод 
да се разходиш от. Вита-чеймбъра 00 
останалия на (примерно) половин Кръв 
нещастник и да го доубиеш. С Което 
съпреживяването с героя отива по 
дяволите, понеже ло. сценарий той’ е 
сам, объркан и уплашен, а аз се чувст- 
Вам Като новия бог на Войната, 8v3- 
правил... vbb... гаечния си Ключ срещу 
световните неправди. 

На факта, че богатият. арсенал и 
богатата система от’ ъпгрейди: са 
обезсмислени от А/тоновете налични 
амуниции (и пари — за попълване“ на 
потенциалните» липиси с помощта Ha 
близкия магазинен автомат) за Всичко 
огнестрелно, Коегпо притежаваш. (при 
Все че ни обещаваха, подобно на System 
Shock 2, да шмаме по. пег патрона-на 


ниво и ga ги пазим Като очите си, за да 


< n пачи 
Мече а 


не ни ги избоде някой сшмпагляга) u: Б/ 
факитьт, че дори амунициите са излиш- 
ны, пруположение че 90% от Враговете 
ти могат да се убият с първото оръ- 
Kue = гаечния Ключ, подкрепен с един- 
дВа Ключови тоника. Играй на difficult, 
не се ебавам — тефит-ьт е гавра с 
добрия ВКус. Bioshock е играта на 60- 
гатите и нереализирани Възможности); 
перверзен Дядо Коледа, Който ти cmo- 
Варва. тонове чудесни играчки и после 
подло не mù дава Възможността да си 
поиграеш: с тях. 

Не оставай с погрешно Впечатление 
от думите ми. Bioshock е игра-съби- 
тие, един Красив, атмосферен, идеен 
и нестандартен шууптьр. И ако някой 
мого беше представил точно с тези 
думи, аз щях да го прегърна през рамо, 
да отворим по бира и да си прекараме 


- добре заедно. Наместо това обаче 


Bioshock крачеше наперено по червения 
килим Към химерния си трон на новия 
игрален месия, комуто се очакваше да 
се преклоня, омагьосан от молбата му 
“would уои kindly”. Съжалявам, Татенце 


{= A тап chooses, а slave obeys... 


-дооту: 
Bioshock за мен бе играта, Която 
бленувах отдавна. Мократа игра от 


| мокрите ми геймърски сънища, ако 
| мога maka да се изразя. Онова Вирту- 


ално приключение, Което се надявах да 


| съумее да ме пренесе В един различен, 
| изчанчен и извратен свят. Свят В Кой- 


4 


то ga се потопя м Който да погълне 
цялото ми Време и Внимание с. дълбо- 


ЖАГ аегсванити LEDA 


ИФ 7 са Тар ты 


чината 0 детайлогле ‘си. Този"свят се 
нарича Рапчър и именно «той успя. да 
изпълни задачата“ си’ на 100%, woku- 
райки дори мен. Биошокирайки ме, един 
Вид. За петнайсетина часа аз попаднах 
В. един утопичен подводен“ град. Град 
8 който Клаустрофобията и болните 
илюзии на един: мечпагел - едновре- 
менно романтични, мрачни „0 уптьжни 
— съумяха да превърнат сълбините на 
Атлантическия океан В най-доброто 
интерактивно изживяване за година- 
та, Която не е Като да не приключва, 
но да не бързам със заключенията Все 
пак. Рапчър - бездната, В Която Вър- 
хот на технологиите, медицината и 
генното инжинерство, комбинирани с 
разбитите · на, стотици парчета 40- 
Вешки надежди за един по-добър свят, 
отекваха В подводните: Камери и mv- 
тена от сптопките на Голямото Татен- 
це. Задушаваха ме с Всяка нова зала, 
която посещавах, изумяваха ме с Всеки 
нов gemaŭa и запис „който откривах, 
повдигаха адреналина ми при срещата с 
уродливите Сплайсъри, изпречили се на 
непознатия и неясен за мен пот. Аз 06- 
икнах Bioshock. Обикнах играта заради 
професионализма с Който /тайола/ са се 
отнесли ком този безспорно огромен 
проект, заради любовта им Ком детай- 
ла и емоциите, Които бяха Вплетени В 
един изключително приятен, макар и с 
нищо не преглендиращ за революционен 
геймплей. Сега, с пвое позволение, ще 
mu разкажа с Какво точно подводният 
мегаполис успя да ме спечели до maka- 
Ва степен, че едва ли скоро ще забравя 


ая 
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чувствата, осгланали В мен след финал. 
ноите“надписи на Bioshock. 

Да, играта безспорно има няколко 
проблема, спесгляващи 0 перфектната 
оценка дори В mosu интимен текст, 
писан от неин Краен фен. Но за мен те 
се губят на общия фон и моята лична 
преценка Клони повече към най-Висо- 
Ката moyka- на скалата ни: Все пак не 
мога да отрека, че трудността от 
средата на играта нататък ме nog- 
разни. Не, че това по някакьВ начин 
разваля Bioshock, птьй Като за мен 
съотношението емоция/геймплей: бе 
нещо от сорта на 80/20, но можеха да 
се постараят малко повече, Вместо да 
маам с гаечния kaloy сякаш е последна 
дума на оръжейната техника. За Vita- 
камерите пък не ми св и. говори. Mo- 
добре да бяха пуснали един god mode В 
опциите и толкоз. 

Добри неща ми се ще да Кажа за Кон- 
трола при 360. След Halo 2, това е Haŭ- 
юзър френдли управляемият FPS Който 
съм срещал за конзолата. Ненатрапчив 
ауто-ейм, приятно маневриране из 
плазмиди и оръжия, както и перфектна 
употреба на Вибрацията. 

Няма Какво да увъртам - Въпреки 
ясно забележимите проблеми, Bioshock 
е институция и ще остави следа не 
само у мен, но ш В индустрията Като 
цяло. Обра и тепърва ще печели още 
много награди, ще получава признани- 
ята. на пресата и играчите. Както и 
хейта разбира се, но нали знаете, че 
големите най-лесно се мразят. Най-Ва- 


Жното обаче е на теб да ти хареса. Аз 


искрено ти го пожелавам, птьй Като.не 
мисля, че следата, Която Рапчър оста- 
Виу мен, ще изчезне скоро. 


-ЅНВАІК: 

Bioshock е един солго чакан, страс- 
тен и много задоволяващ Виртуален 
оргазъм. Трябва сериозна част от се- 
тивата mu да са. шмпотентни, за да 
не го изпиташ 8- пълната му прелест. 
Многократно при това. Играта е we- 
дьовър В най-пълния смисъл на думата 
— от емоционална гледна точка, В тех- 
нически план, донякъде и В геймплейно 
отношение. 

Заедно с Oblivion гпоВа.е заглавието, 
подложено на най-фрапиращи дози хайп 
за последните две години. Нормално е 
u очакванията към него ga са космиче- 
ски: И знаеш ли Какво? Bioshock се спра- 
Вя много по-добре от Oblivion по пози 
параграф В Крайна сметка. Двете са В 
различни жанрове и не могат да бъдат 
подложени на сериозно сравнение. Това, 
Което се. опитвам“ да: кажа: обаче, е че 
Шокът изпълнява В. много по-голяма 
степен обещанията на авторите си, 
отколкото отрочето на Bethesda. 10- 
на мини-експанжъна и едно полнокръвно 
продължение по-късно Oblivion Все още 
не е играта, която. искахме. И Въпреки 
това е страхотна и получи оценка 9, 
зад която лично аз продължавам твър- 
до да стоя. 

Питам тогава защо трябва да сме 
безмилостно Критични kom Bioshock, 
който се доближава много повече 00 
Перфектната игра? Та къде толкова 


греши" той, Колко. точно, бяхме. изльга- 
ни? Не, Bioshock не е FPS 2.0, такава 
йгра още дълго Време няма да се поя- 
Ви. Не Bioshock не е хорър и-няма да ти 
изкара акъла. Не, Изкуственият инте- 
лект не е феноменален, а В сравнение 
с този В Stalker е дори слабоват. Ще 
добавя още малко Критики om себе си. 
Управлението на РС, за разлика от това 
на Xbox 360, не е ‘достаточно. удобно. 
Има своите плюсове, но Въпреки Всич- 
Ко на последната трудност често: се 
случва да се паникеосаш, да не знаеш 
Кое точно Копче ппрябва да натиснеш В 
дадения момент и плака да прибегнеш 
до пауза-бутона, Което пък накъсва 
геймплея. ЕАХ-ьт продължава да не pa- 
боти на моето Audigy и при положение, 
че по отношение на звука тази игра е 
нов еталон (биейки дори титани kamo 
Dreamfall и Bloodlines), няма Как да не ме 
е яд зверски. Сега най-сериозният про- 
блем. Геймплеят В играта е страхотен, 
разнообразен, Креативен, увлекаглелен, 
Ннадъхващ, подплатен с множество 
благини (плазмиди, тоници, Камери) и 
прекрасни оръжия. НО!!! 

Но е твърде предвидим и донякъде 
повтаряем. Това е най-сериозната ми 
Критика Към играта изобщо. Какво 
имам предвид? Спомни си сега Stalker. 
И там светът е на практика Жив. 
Блестящо изпипан, със собствени 
правила и закони, уникален, интересен. 
В Stalker имаше един феномен обаче. 
Огромната доза несигурност. Никога 
не знаеш Какво и Как точно ще се слу- 
чи, дори да преиграваш играта. Причи- 


ните са твърде много. Феноменално 
ИИ. Огромен брой аномалии, Които се 
споунват на произволен принцип по Hu- 
Вата. Много разнообразни противници 
с различно поведение. Няколко фракции, 
Всяка със собствени интереси. При 
битка с даден противник може да се 
дебнете дълго със снайперите u: Ha- 
Края да го очистиш. Копелето; обаче 
може да ти хвърли граната, може -ga 
се съюзи с още някой u да се Впурне 
8 аплака от близо. Могат да се случат 
още доста други неща и реално това 
поддържа интереса жив през цялото 
Време. В Bioshock Възможностите: са 
много наистина. Можеш да подпалиш 
някоо, да го зашеметиш, да създадеш 
Копие на себе: си, Което да отвлече 
Вниманието; да използваш телекине- 
за, да насъскаш противниците един 
срещу други, да хакнеш системите 
за сигурност срещу тях, да ползваш 
различните муниции на оръжията 
Като Капани. Много, много интересно 
и разнообразно. Тук обаче не може да 
очакваш от сплайсър с гаечен глюч 8 
ръКата, да вземе оръжието на уби- 
тия В Краката му другар, Който има 
помпа, за бога, и да ти пръсне глава- 
та, докато презареждаш. Не можеш 
да очакваш от елитните Тагенца ga 
притежават оръжията на Роузитата 
например и да те замерят ш с прок- 
симити гранати. Можеш да очакваш 
от тях единствено и само берсъркско 
Втурване напред и обезумяла Mene- 
атака, след която най-Вероятно ще си 
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Проблемот на Bioshock не се състои 6 това, 


| което е, а В това, Което трябваше да бъде. 


Или по-скоро В това, Което ни обещаваха, че 
ще бъде. Истината е, че дори В сегашния си Ва- 
риант играта ми предложи купища забавление, 
koumo обаче на праиктика би ми дал Всеки един 
модерен и що-годе читав FPS, правен с голям 
бюджет. Защото Като изключим наистина 
феномеланния сетинг (който на Визуално и Кон- 
цептуално ниво е революция), аз самият не се 
досещам за игрален елемент. Който да не е реа- 
лизиран 90 момента на, че и над нивото на тези, 
koumo предлага новото творение на Вече бивши- 
те итайопа! Games. Смелите 2.0 твърдения на 
Ливайн и Компания, че ще получим обезкуража- 
Ващо интелигентен нексриптиран ИИ, уникално 
преживяване с Всяка нова игра и истинска роле- 
Ва система, отличаваща едва ли не Всеки твой 
противник на ниво издръжливост, са се стопили 
6 донякъде френетично FPS преживяване, което 
ще те плени основно на ниво Визия и звук Ако 
имаш честта да си горо собственик на специ- 
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по тавана, Виждат' mé; скачат, Hanu- 
mam. Toyka! Hama никакъв друг Bapu- 
ант за съжаление. Худинитата дебнат 
от далеч, телепортират се, целят те 
само от дистанция. И т.н., и M.H. 

В Крайна cmemka се опасявам, че ko- 
гато изпробваш Всички налични В игра- 
та тактики, В един момент, след дъл- 
ги часове В света на Рапчър, Bioshock 
напълно ще ти омръзне. Да не 2080- 
рим, че повечето хора няма да играят 
Като мен с постоянно използване на 6 
плазмида и максимално разнообразни 
много оръжия заради едното пусто 
разнообразие, а ще си шмат основно 
една любима тактика (примерно заше- 
мепяване и разстрел от упор с помпа- 
та) и ще си играят с нея. И това няма 
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алното издание на играта, В Което е поместено 
допълнително DVD с интервюта на целия екип, - 
ще разбереш, че Bioshock В един момент е била В 
пъти по-ролево ориентирана. Няма да озтъквам 
8 това малко лично отклонение защо е отпаднал 
този Вариант според Кен Ливайн, но моето мне- 
ние е че В случая създателите на System Shock 2 
просто са се съобразили с пазарната оейвтви- Ё 
телност и модерните В момента необременя- 
Ващи ЕР5-и. Друг проблем, с Който предполагам 
са се сбльскали пичовете от 2K Boston (новото > 
име Ha Irrational) e хардуерната лимитация. Все Е 
още е рано да говорим за напълно нескриптиран 
изкуствен интелект, който наистина да реагира № 
спонтанно и абсолютно адекватно. 

За огромно мое съжаление Bioshock е игра 
от muna “ако само”. В този смисъл, ако us- $ 
Ключителният хайп, оставил своят негавитен 
отпечатък Върху играта и за Който Колегите 
ми ти съобщиха, беше с една идея по-малък, то 
разочарованието ми (не бъркай с негативизъм) 
просто нямаше да бъде налично. 


Как да не писне рано или Късно: 
Критиките обаче свършват тук. 
На Bioshock може да се погледне по 

два начина: Е 

1) С Крайно критичен поглед: и чув- 
ство на почти дребнаво изпълнен Жур- 
налистически дълг. Оценка девет 

2) От емоционална гледна точка; | 
със сърцето, със сетивата: Пълна 
десятка. 

Цифричката В Края на masu статия 
обаче е чисто и просто условност. 
Защото тази игра е изключиглелна- || 
и Като такава тя е над тези; неща. 
Потопи се В нея, ВКуси я, отдай 0 се, 
наслади 0 се. Подобно заглавие В-сКо- || 
ро Време няма да Видиш и В това съм 
почти убеден. 


Визия: 9 

Почти съвършена технически и именно 
заради това някои дребни недостатъци се 
набиват. на очи със силата на десен прав. 
Жалко. 

звук: 10 

Основополагащ! 

Геймплей: 9 


Нито миг скука и — за съжаление - нито 
миг, В Който да се притесняваш за практи- 
чески безсмъртния си главен герой. 
Хидросфера: 10 

Същото като атмосферата, но по-мокро и 
по-Клаустрофобично. Яко Във Всеки случай. 


огато една игра изпълни 
на сто процента Всичко, 
което си очаквал от нея, 
усещането от това перфектно на- 
пасване на образа, изграден В пво- 
ите, стрелкащи се по потоците на 
рекламната Кампания мисли и реални- 
те Качества на финалният продукт, 
изненадващо не е особено удовлетво- 
рително. От една страна не си имал 
досег с горчивината на разочарова- 
нието, но от друга - не си бил дарен 
и с Възможността да останеш ос- 
лепен, замаян, загубил представа за 
Време и пространство при досега си 
със суперновата на изненадата. 

Този месец имах удоволствието да 
изиграя две хитови, Високобюджетни 
и очаквани от едва ли не цялата гей- 
мърска общност заглавия. Віоѕһоск 
и Stranglehold. За първата се надявах 
да е най-малкото Крайъгълен Камък В 
историята на гейминга, от Втората 
— просто един лют аркаден екшън с 
подписа на любимия ми (и излагащ се 
грозно В последните години от филмо- 
графията си) Джон Ву. Първата успя 
да ме разочарова - както е Видно и от 
статията за нея - шменно на базата 
на очакванията ми, ударили пиковите 
точки В съответната скала. Втората 
ме зарадва, подгря адреналина ми 90 
точката на Кипене... но В така полу- 
чената чорба се свари и умря плахата 
надежда, че Stranglehold ще бъде нещо 
повече от поредния екшън с Кадансови 


сцени. Надеждата, че ще бъде осново- 
полагащият екшън с Кадансови сцени. 
Играта, Която ще прати Мах Раупе и 
ЕЕ.А.А. да се срамуват В ъгъла. Докато 
Кръгът се затваря, а гуруто Ву, чове- 
Кот... пардон - не-човекът, Който на 
практика изобрети този тип балепно- 
Куршумен екшън, от чието гърненце с 
мед съвременните игри и филми черпят 
така самодоволно, пристъпва гордо на 
Виртуалната сцена, за да отвоюва 
това, което по правило му принадлежи. 
В Крайна сметка обаче ми се наложи да 
приема реалността такава, Каквато я 
очаквах на базата на Всичко, което бях 
Видял и знаех за играта. Да убия (с ова 
пистолета; след страничен скок и от- 
блъскване от близката стена, отдала 
едри Косове от бетонната си плот на 
предназначените за мен изстрели) заг- 
нездилата се нейде далеч от здравия 
ми разум идея, че Stranglehold ще бъде 
ултимативният екшън. 

Аз лично се примирих, примири се и 
mu — Stranglehold не е дори Мах Payne 
3 (или по-скоро Мах Раупе 0, защото 
— нали помниш - Всичко тръгва от 
Ву, който е пътят и истината, и 
Животът, и трепането на хора с два 
пистолета и Крива усмивка; заеби). 
Stranglehold е просто една зверски 
забавна, надъхваща, скъпа, красива и 
пипната до последния детайл игра... 
доколкото Всичко изброено може да 
мине за “просто”. Stranglehold е Hakak- 
Ва странна, но заслужаваща адмирации 


проява на пълна откровеност - игра- 
та, Която не излъга за нищо и не скри 
нищо, докато гастролираше трейлър- 
но. И 6 Крайна сметка удовлетвори 
очакванията и попари надеждите. 


Building А Вит 


Stranglehold, Както би следвало да 
знаеш, ако си прочел мащабния трак- 
тат на Колегата Јеги по темата от- 
преди няколко броя, е директното про- 
дължение на Култовия екшън на Джон 
Ву Hard Boiled. В резултат, любимият 
ни повече и от ментата с Водка и 
мляко В съотношение 2 kom 1 Към 3 
Чоу Юн Фат се завръща В ролята си 
на отебалия правилата, пиещ (познай 
Какво) и пушещ Като Кремиковци ин- 
спектор Текила. Благодарение на съ- 
Временните технологии последният 
се радва на толкова съвършена диги- 
тална реплика, че хладното параноично 
усещане, че Компютърът/конзолата 
те гледат по един такъв матричен 
начин и оценяват Качествата ти като 
батерия Варта, започва да става Все 
по-осезаемо. С изключение на успокои- 
пелно зле реализираните сенки, пове- 
чето Визуални аспекти В Stranglehold 
заслужават суперлативи от най-Кра- 
ен тип. Изстисканият до едва ли не 
предпоследната точка на максимални- 
те си Възможности Unreal 3 енджин 
(последната ще дойде със самия нов 
Unreal Tournament), съчетан с обичай- 


- 
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ната мегаломания на Джон Ву Който 
повелява, че е неуместно да хворлиш 
граната и да убиеш двама противни- 
ци, Когато имаш Възможността да 


Взривиш половин Квартал и да убиеш . 


Всички, превръща Stranglehold В uc- 
тинска наслада за окото. Ако нервите 
Водят от Въпросното око kom мозък 
с ясно изразени социопатски откКлоне- 
ния, намекващ на собственика си, че 
абсолютната разруха е най-Високата 
форма на изкуство, удоволствието 
от играта ще придобие оргазмени 
измерения. Добре дошъл В съвършения 
Виртуален свят, приканващ те да го 
разрушиш до основи. Stranglehold не 


е най-високото съвременно израже- ` 


ние на Виртуалната деструктивност 
- той е нейното бъдеще. Шумно рекла- 
мираната нова технология на Midway 
за трошене на Всичко - Massive D и 
добрият стар Науос-еножин тук не 
са просто бонус Към геймплейния 
фийлинг - това са нотните листа, на 
базата на Които е изсвирена истинска 
ода за малките и хищни Късчета оло- 


Во, напуснали пистолетните дула. Oga ` 


за куршумите, пронизващи плътта, 
разпиляващи стъклото и порцелана, 
превръщащи дървото В облак трески, 
дълбаещи методично съпрогливлява- 
щият се Камък. Няма такива парти- 
Кол ефекти, няма такава огнестрелна 
агресия. Във Времената на хибридните 
игри, на производителите, стремящи 
се да надцакат конкурентите си, съз- 
давайки някакъв невиждан до момента 
(и често неработещ Като хората) 
геймплеен елемент, Stranglehold е oc- 
Вежаващото целеустремен и фокуси- 
ран Върху едно единствено нещо – фа- 
Кта, че ти стреляш, по теб стрелят и 
от играча се очаква да извлече макси- 
мално удоволствие от този факт. Ко- 
ето, амиго, следва да бъде Вписано със 
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златни думи В геймърската библия, В 
чието наизустяване избрани дивелъпъ- 
ри трябва да бъдат принуждавани по- 
средством силови средства. Не искам 
шест Вида муниции, двадесет оръжия 
В арсенала, ролева система, позво- 
ляваща ми да подобрявам нивата на 
глобалното затопляне след експлозия 
на Варел с бензин и мини-игра с тръби- 
чки и Кубчета, благодарение на Която 
да определя дали героят ми е получил 
ерекция В хода на престрелката. Кога- 
то играя екшън игра, искам да стре- 
лям, да убивам, да руша и Всичко това 
да ми носи максималното Количество 
удоволствие, което може да се извлече 
-om подобни неприемливи за моралната 
ни система действия. И Stranglehold 
ми даде точно това. Интегрирайки 6 
геймплея си Всички запазени марки на 
Джон Ву - от сцените на напрегна- 
то очакване, В Което Всеки е насочил 
пистолет Ком Всеки и издайническата 
пот избива по стисналите ти писто- 
летите длани В очакване на първия 
изстрел и последвалия армагедон, go 
шибаните бели голъбчета. Осмисляйки 
думата екшън до последната 0 буква, 
до последния ред В обяснението 0 на 
сто-и-някоя страница В тълковния 
речник. 

В Stranglehold няма иновации, няма 
излишни действия, няма дори и две mu- 
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нути спокойствие, В koumo да не стре- 
ляш по някой и да не правиш невъз- 
можни Каскади, няма никаква емоция, 
различна от агресия. В Stranglehold има 
единствено и само ъпгрейд на позна- 
тите технически съставки на екшън 
игрите, съчетаване на съвременните 
технологии с познанията на Джон Ву 
по темата “Как да убиваме Красиво”. 


i believe іп justice, but nobody trusts 
me. 


Усещането, че играеш филм е 3a- 
стъпено с максималната обещана 
сила. Мавстро Ву е написал една из- 
птокана от клишета и — именно благо- 
дарение на това – кефеща максимално 
история за самотното откачено чен- 
ге, изправило се срещу целия престъ- 
пен свят и измъкващо се от цялата 
Каша оплискано с Кръв и запалило uu- 
гара. Всичко това - подкрепено с про- 
фесионално озвучаване, добра музика 
и разточителни Кът сцени, koumo се 
опитват да mu предложат по-красиви 
екшън моменти от тези, koumo изжи- 
Вяваш В личното си геймплейно Време 
Като инспектор Текила (и не успяват). 
Като единствен реален минус може 
да се посочи липсата на субтитри, 
която - съчетана с факта, че Чоу Юн 


`Фат за толкова години така u не го 


научи пустия му английски - Води 90 
неприятното усещане, че се опитваш 
да изслушаш твърде пиян човек, koù- 
то има да ти Каже нещо особено Ва- 
Жно. Чак сега разбрах Какво пе на жена 
ми. С Времето се свиква (и тя плака 
ми сподели, милата), но е дразнещо. 
По-големият проблем е, че липсата 
на реални минуси не означава аВтома- 
тпично липса на минуси. Stranglehold 
е практически совършеното екшън 
забавление, но - за разлика от Hauc- 
тина класните Виртуални Ву-имита- 
ции от типа на Мах Payne или ЕЕ.А.В. 
- не оставя В теб никаква следа след 
с-нищо-неизненадващата си финална 
сцена. НищичКо. Изкушавам се да бъда 
Краен и да кажа, че Stranglehold наподо- 
бяВа чекия - В хода на цялата работа 
ти е безкрайно готино, но след това 
се чувстваш някак глупаво, някак и3- 
празнен (ха-ха), някак неудовлетворен. 
Ще ме извиняваш, ама май го Казах. 
Кипналият ти адреналин се Връща go 
обичайните си нива, падът ти лежи 
безжизнен, лишен от огнестрелната 
си Вибрация, а ти бавно, но шмпера- 
тивно осъзнаваш, че цялото прежи- 
Вяно удоволствие е твърде безпочве- 
но. Осъзнаваш - В моя рецензентски 
случай - че практически нямаш нищо, 
за което да разкажеш ВдъхноВено на 
чиглателите, нямаш геймплейни nog- 


безуспешните игрални Ву- имитации 


Мах Payne 1 & 2 


робности, Кошто да анализираш, ня- 
маш нещо, което В Качеството си на | 
превъриял играта човек да споделиш с | 
хората, които тепърва ще престъпят 
8 озвучаваните 0 от изстрели грани- | 
ци. освен простичкото “бъди добър и 
гледай да ги застреляш преди те да 
застрелят теб”. Stranglehold е съвър- 
шеното екшън преживяване. Празното | 
екшън преживяване. Нищо ново (освен 
почти съвършената Визия), нищо, koe- 
то да те накара да изгледаш финални- 
те Кредити със зяпнала уста, преос- 
мисляйки сценарните завои (при Все, че. 
клишетата кефят). Не мога да кажа, 
че съжалявам за тези десетина пропи- 
ти с адреналин часа от Живота ми. Не 
мога да кажа, че и ти ще съжаляваш 
за тях. Не мога обаче и да отрека, че 
емоционалната ми съпричастност с 
цялата история балансираше Върху аб- 
солютната нула. Една наистина Класна 
сценарна обстановка, подкрепила ек- 
шуна, би била составката, Която да 
превърне химическото Вещество на # 
Stranglehold от опушилата лаборато- 
рията димка В разрушила основната 
сграда на БАН експлозия (точно Както 
би му харесало на Ву). Без такава обаче ` 
имаме ни повече ни по-малко от Haŭ- 
добрата екшън игра на 2007 до момен- 
та. Ни по-малко. Ни повече. 
Пак ще си пусна Мах Раупе. 


Визия: 9 
Недоизпипани сенки. Казвам го, за да мога да 
обясня почти -то 8 ‘почти съвършена". 
Звук: 8 

Чудесен, ако преглотнеш факта, че англий 
ският на Чоу Юн Фа 


e толкова лош, че няма 


да схванеш половината от лишение му от 
mumpu реплики 
Геимилец: 8 

Нищо изненадва 
не се отклон 
са си поставили 


(0, нищо излишно. Midway u Ву 


на пота от целта, която 
не иновират, но и не се 
дънят нокоде 

Екшън: 9 

Нечовешки силна инжекция Вирг 


н адреналин 


ydravision може и да не са 
Н | новото чудо с библейски 


É пропорции на игралния пазар, 
но човек не може да отрече факта, че 
с Obscure пичовете успяха да се намес- 
mam доволно не В една, ами В цели две 
пустеещи пазарни ниши: тази на Тийн 
Хорърите и тази на Кооперативните 
СърВайвъл Хоръри. Първото заглавие 
беше Колеблив и не особено успешен 
опит да се изстиска някое евро от 
аудиторията, получаваща носталгич- 
на ерекция при спомена за пищящата 
Нийв Кембъл и общежитийните декори, 
заменили готическите замъци и гроби- 
щата. Което - близо десетилетие след 
закономерния залез на тийн хорърите 
- не звучеше Като особено печеливш 
ход. Поне си припомнихме с умиление 
Времената, Когато Все още не особено 
известният Джош Хартнет и Все още 
неоноденият от Верния Сам Илайджа 
Ууд се друсаха надохано със синтети- 
чен наркотик, за да се опазят от злите 
извънземни, пратени по петите им от 
Видимо забавляващия се Робърт Родри- 
гез. Като бонус не трябваше да изтър- 
пим целия гилтинес на плежъра сами, а 
можехме да прибутаме Втория Контро- 
лер В ръцете на някой другар, който да 
сподели колежанските ни неволи. 

Obscure 2 е роден от просвегплени- 
ето на някой малко по-умен индивид 
от управата на Нудгаивоп, че именно 


Блондито с едрите цици е интелек- 
туалката 6 екипа. Без ташак. 


Obscure 2 


№ РС 
р PS2 
вм 


от: Snake 


Второто се явява причината играта 
им изобщо да продаде нещо. И – похвал- 
но — сиКуълът, при Все, че запазва kone- 
Жанския сетинг и героите на Възраст, 
8 Която заверките са по-неприятни от 
данъчните декларации, Вече изобщо не 
се интересува Какво си правил минало- 
то лято. Obscure 2 не имитира извест- 
ни тийн хоръри, а атмосферата Видимо 
се е смрачила. На моменти дори е леко 
страшничко, което за подобна продук- 
ция е похвала с космически пропорции. 
Кооперотивът пък Вече не е просто 
екстра, а монолитната основа, Върху 
която е изграден целият геймплей. Не 
съм вярвал, че ще Вкарам толкова по- 
зштивно изречение В рецензия за точно 
тази долнопробна игрица, но с толко- 
Ва добре измислени, реализирани, че и 
разнообразни Кооп предизвикателства, 
така и не се бях сблъсквал В геймър- 
ската си практика. И тук не говорим 
за отборна тактика, В Която единият 
суче завъртени комбота, докато други- 
ят си търси аптечка, или за момента, 
6 който съотборникът ти тича напред, 
а ти го прикриваш стрелково от търе- 
та. Става дума точно за предизвика- 
телства. Моменти, В които трябва да 
се довериш изцяло на другаря си по пад 
и да действате заедно, за да успеете 
да продължите напред. Примери? 
Наблюдаваш партньора си на секюри- 
ти мониторите, свързани Към най-раз- 


Бахти, толкова си нискодетайлен, че не мога да А 
разбера дали те нападам 8 лице или В гръб. 


ебаните Камери на света, и се опитваш, 
Въртеки аналогоВия стик, да изчистиш 
снежинките от образа, защото твоят 
човек го бият монстъри и е добре той 
да разбере Къде да бие В отговор. 

Сражавате се с грозен едър бос. 
Трябва да стовариш Връз опърхотена- 
та му главица приятно едра тежест. 
Но и при най-добро Желание не ти goc- 
тигат секунди, за да размотаеш сам 
съответната макара. Трябва някой да 
Върти и съседната ръчка, блъскайки по 
пада си и псувайки В синхрон с теб. 

Рецидивистчето В екипа се бори със 
сложна Ключалка В една от най-добрите 
локпикинг мини-џгрички, koumo съм Bux- 
дал. Гадни чудовища искат да загризат 
пресптьпния му гъз, а другарят му тряб- 
Ва да надигне глас и пушка В защита на 
Вегетарианството и да го опази. 

Якият пич (8 смисъл, че е блъскал Във 
фитнеса, иначе си прилича на травес- 
титче момчето) мести тежки предме- 
ти, докато скейт колежанчето с акроба- 
тични умения скача щастливо по тях, за 
да могат 8 крайна сметка и двамата да 
се доберат до заветната стълба. 

В един момент забравяш и за глупо- 
Ватите екшън сцени, и за плейстейшън- 
ската Визия и установяваш, че Obscure 
2 може и да е на светлинни години от 
икони, като Silent НИ! франчайза, но е 
постигнала нещо едва ли не еретично 
за жанра: унищожила е сърцевината на 


Откроява се 


сървайвъл хоръра, свързана с усе- 
щането за самота и безпомощност, 
и го е заменила с нещо далеч по-малко 
страшно и далеч по-забавно - другар. 
Приятел, на Който можеш и трябва 
да разчиташ, който се забавлява рамо 
до рамо с теб и на Когото следва да 
кажеш наздраве по Време на лоудинг 
екраните. 

Иначе отново ще играеш с няколко 
различни героя, Всеки със свои индиви- 
дуални умения, Като последните почти 
Винаги са свързани с някаква мини-игра, 
където да ги използваш (Вече спомена- 
тия локпикинг, подреждане на анаграми 
за хакерката, сглобяване на пъзели за 
декриптърката и т.н.). Пъзелите като 
цяло са повече от добри и старите Ку- 
естаджии като нищо могат да се no- 
чувстват Като Чарли В шоколадената 
фабрика В моменти Като гробището 
с дяволитата рисунка. Слабото звено 
6 цялата схема отново е екшънът, но 
поне знаеш, че на съседния пад още ня- 
Кой се мъчи с Кофти прицелване и луда 
Камера, и ти става по-леко. 

Ако единствените ти приятели на 
този свят са мазолестата ти дясна 
длан и ова шпиндела с порно, по-добре 
забрави за този текст, за да не се 
потискаш. Но ако имаш с Кого да иг- 
раеш - не се колебайте и изпробвайте 
оксиморона “забавен хорър”, описан на 
тази страница. 
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№ хзво 


от: КШан 


Жанр: JRPG Производител: Міѕімаікег Разпространител: Microsoft бате Studios 


Сайт: www.mistwalker.info/ 


азправят, че пътят Към 

Ада е постлан с добри на- 

мерения. Към пътя на съз- 

даването на стабилна японска ролева 
поредица за Хбох 360 също е подходено 
с леко сърце и благи помисли. Когато 
добродушните MS чичковци навиха 
Хиронобу Сакагучи - бивш президент 
на Square USA, главен Виновник за Final 
Fantasy игрите, Parasite Еме, Vagrant 
Story, Kingdom Hearts u owe kyn xu- 
moßu JRPG заглавия - ga се пробва u 
на тяхната конзола, Всичко живо oy- 
акваше появата на главен Конкурент 
на титаничните поредици на старите 
пушки от Square-Enix. С привличането 
8 своя екип на Акира Торияма и Нобуо 
Уемацу, Сакагучи допълнително завиши 
хорските очаквания, свързани с Вше 
Dragon. Когато хайпът е грубо раздут 
до турбо размера на “балкона” на прос- 
периращо чалга пиче, обикновено разо- 
чарованието не закоснява. Острието 
на недокрай задоволения геймърски me- 
рак безмилостно съсече Синия дракон, 
който бе анатемосан 
от Сульо и Пульо. 
Всъщност Blue 
Огадоп спокойно 
може да се при- 
числи Към гру- 
пата на стабил- 
ните традиционни 
японски ролевки, с 
една идея под ниво- 
то (и съответно - с 
единица по-надолу 8 
Крайната оценка) 
на лидерите В Жан- 
ра Final Fantasy, 
Dragon 


ta 
j 


Quest u Persona. Blue Dragon няма нищо 
общо със сложнотията на днешните 
Final Fantasy заглавия. 

Begpama атмосфера В играта, maŭ- 
тапчийският дизайн на добродушните 
герои и симпатичните чудовища, по 
детски наивната, черно-бяла история 
за Доброто и Злото Като абсолютни 
Категории и леката, ненатрапваща се 
музика доближават Blue Dragon Haŭ- 
Beye go Dragon Quest VIII. 


Enter the Dragon 


Още В началото на играта започва 
да се усеща за Коя точно Категория 
геймъри е предназначена Вше Огадоп: 
селце, привидно поптонало В идилия, е 
периодично нападано от Земна акула 
(много опасен озвер!). Три смели хлапе- 
та с Веселяшкото излъчване на бебета 
на експтози решават да сложат Край на 
този тормоз и смело щурмуват акула- 
та. Тя пък се оказва механична. Кукло- 
Bogom е оплешиВял, зъл и лилав дъртак 
с елфически уши, живеещ на летяща 
Крепост сред паранормални лилави 06- 
лаци. Името на хардкор злодея е Нене, а 
след като наритва задниците на Hawu- 
те сополанковци, става ясно, че за да 
му се пукне Кратуната, хлапетата ще 
трябва да се замогнат с артефакти 
от изгубена цивилизация, удобно раз- 
пръснати из различни дънджън-дести- 
нации по широкия свят. Няма душевни 
терзания на протагонисти и антаго- 
нисти, няма сложни Взаимоотношения 
между нации и империи - точно Както В 
първите Final Ратазу-та, 8 koumo след 
няколкото реплики на царя тутакси се 
събира парти от няколко единомисле- 


щи “Воини на светлината”, Което гро- 
ми злото до пълното му заличаване. 
Blue Dragon определено пробва да играе 
Пайдушко хоро по тънките душевни 
струни на геймърите, накефили се на 
тези игри В Края на 80-те години на 
миналия Век. Малка подробност – това 
са хора предимно на средна Возраст, 
главно японци по националност. 


Мау ої the Dragon 


За Късмет на гай-ожините, макар 
и привидно отчайващо традиционен, 
геймплеят има с Какво да се отсрами 
спрямо не-чак-дотам предубедените 
олд-скуул JRPG хейтъри. 

Започваме с броденето и нала- 
гането. Премахнати са типичните 
произволни битки (по-познати Като 
“рандъм енкаунтъри, мамицата им”), 
характерни за повечето японски ро- 
леви игри. Монстърите са Видими и 


А“ Ще kuxam, за пува правя такива физиономии. 
Да не си помисли някой, че се радвам или нещо.” 


лесно могат да бъдат избягвани или 
нападани. Можеш да обединиш някол- 
ко битки В една, Като задействаш 
бой с няколко противника с натис- 
Кането на десния спусък на пада, 
Който очертава около героя Кръг, и 
Кошто чудовища попаднат В него, се 
Включват В мелето. В такъв случай 
единичната битка се провежда срещу 
няколко Вълни от Врагове. Прият- 
но нововъведение е Възможността 
да се използват полеви умения (field 
skills). Макар и малко на брой, те са 
твърде полезни за бързо напредване 
В играта, особено умението, с Което 
ликвидираш мигновено Врагове, срещу 
Които Вече си се бил, без да се налага 
да ги ступваш отново. Това става 
с помощта на магическа сфера око- 
ло главния герой. НедостатъКът на 
тези “уан хит Килс” е, че партито не 
трупа точки опит, а предимството 
- Все пак се трупат бързи точки за 


развитие на Сенките на нашите хора 
(skill points). Споменатите сенки са 
огромни чудовища, koumo се бият 
Вместо Кекавите хлапета. Те Вдигат 
нива и усвояват умения отделно от 
сВоите собственици. Нещо повече 
— сенчестите зверове могат да пре- 
минават от една професия В друга, 
Като В процеса запазват определени 
умения. Така например преминаването 
от White Маде 8 Black Маде може да 
стане със запазване на лечителското 
ноу-хау. Разбира се, с напредването В 
играта броят на професиите и съот- 
Ветните умения нараства. 

Всеки персонаж притежава по един 
шедоу монстър. Шу, Като безспорен 
лидер на бандата от озверели тий- 
нове, разполага със син дракон, който 
налага противниците с Юмруци Като 
с чукове и унищожителни специални 
атаки. Сянката на хлапачката Клюке 
е феникс, Който се изживява Като 
типичен черен магьосник, а Юначният 
Жиро разцъКва с минотавър, Който 
Въпреки респектиращия си Външен 
Вид, мята тънки магии за лекуване. 
По-навътре В играта Към тази Be- 
лиКолепна тройка ще се присъединят 
Зола, която явно представлява раз- 
бирането на Акира Торияма за Радка 
Пурата, и Марумаро - доста досадно 
Копеленце от доста досаден Живо- 
тински Вид (Devi Tribe), навяващо 6e- 
гли асоциации с противния Джар Джар 
Бинкс. Зола призовава прилеп, а Mapy- 
маро - особено свиреп тигър. 

Като описание ВсичКо горепосоче- 
но звучи стандартно, но на практика 


“Не знам от КВо ги правят тия поушънки, ама така 


си ритнах Кофата, че Всичко ми е замазано!” 


битките са голям екшън. Представи 
си някакви случайни нещастници, сре- 
щу Които се изправят петимата ни 
Варвари. Нашите са тотални изроди, 
Вадят Сенките и сред Вихър от физи- 
чески и магически атаки от Врагове- 
те остават само мокри петна. Ако 
боят се закучи (което се случва много 
рядко), на помощ идват специалните 
Согрогеа! атаки, Които са ултима- 
тивното средство на Сенките да се 
справят с Всяка напаст и наподобя- 
Ват магиите за привикване Във Final 
Fantasy-mama. Режимът на битките е 
походов, но е Въведена добилата no- 
пулярност още В Grandia скала, която 
показва Кой Кога ще извърши набеля- 
заното действие. Възможността с 
добре преценено задържане на бутона 
да блоснеш мощна, но бавна атака или 
да атакуващ слабо, но бързо, придава 
на битките неподозирана доза стра- 
тегия. 


Fury ої the Dragon 


За графиката u apma Ha Blue Dragon 
могат ga ce kakam и добри, u лоши 
думи. Topuama, 8 ролята му Ha xy- 
дожник и арт-дизайнер, е изрисувал 
Всичко живо В характерния си заба- 
Вен аниме стил. Играта гъмжи от 
изкъртващо живописни ЕМУ-та, а 
светът е огромен, пъстър и пълен с 
природни Красоти Като за пощенски 
Картички. Вше Огадоп гордо марширу- 
Ва на 1080р, но дори на по-ниска резо- 
люция графиката Влиза В сравнително 
нормалните ни очаквания за Красива 


y 


игра за конзола от бъдещо, отскоро 
сегашно, поколение. Типичният за Аки- 
ра Торияма сел шейдинг В Вше Огадоп 
нито е сел, нито е шейдинг. Няма ги 
тези плътни черни Контури оКоло ге- 
роите и монспторите, което, от една 
страна, им придава частичен реали- 
зъм, но от друга лишава играта от 
очарованието на увлекателна, разка- 
зана с цветове приказка, характерно 
за Dragon Quest МП и Legend of Zelda: 
The Wind Waker. Като споменах Зелда- 
та, Веднага се набива на очи и друго 
сравнение: докато лицето на елфиче- 
ския момък Линк е способно да изрази 
абсолютно Всяка човешка емоция, на- 
шата Весела дружина от Blue Dragon е 
изразителна и одухотворена колкото 
препарирана мухоморка, че и по-мал- 
Ко. Шу енд кампъни нон-стоп зяпат В 
празното пространство Като закър- 
няла Кукумявка. Съвсем по друг начин 
стоят нещата с Враговете - разно- 
цветни и разнообразни, от Всякакъв 
пол и размер, от най-дребния охлюв до 


“ Dragon Quest Уи 


Дали аз закъснях, или 


времето бързаше... 


от: дооту 
Отдавна не бях захващал сериозно JRPG- 
та. Не, че съм им особен фен и не мога да Жи- 
Вея без да изигравам поне една игра от Жанра 
годишно, но добрите ми спомени, останали от 
FFVII, ме караха да мисля, че може би е хубаво 
да продължавам опитите си. На Blue Dragon 
се падна съмнителната чест да е следваща В 
списъка ми и играта определено не ме грабна. 
Визуално се навърта някаква идея, но досадни- 
ят блър и спадът 8 кадрите, както и тотално 
безизразните главни персонажи дразнят. Чис- 
то геймплейно битките са забавни, но както 
при повечето JRPG-ma, се превръщат 8 рути- 
на. Уменията не са достатъчно разнообразни 
u не се отключват В добра периодичност, за да 
те зарибят особено да левълВаш. Ако например 
знаеше Какво умение целиш да достигнеш и 
шиаш няколко пътя на развитие (защото да си 
го Кажем направо - неспециализираната само 
В един Вид умения сянка почти не струва), 
нещата щяха да са по-задоволителни. С думи 
прости - твърде еднотипен геймплей, стерил- 
на вселена, неамбициращ сценарий. Виждам по- 
тенциала на играта, но едва ли ще я приключа, 
освен ако не ни сполети някаква особено грозна 
суша откъм Качествени заглавия. 
За следващото “мое” JRPG явно ще тряб- 
Ва да почакам Eternal Sonata и най-вече Lost 
Odyssey. Ако и те не ми Върнат любовта към 
японските ролеви игри, може би е Време да 
се откажа. 


най-еория бозайник, гадините будят 
респект Във Всеки JRPG почитател. 

Що се Касае до музиката, Нобуо 
Уемацу е можело да се постарае по- 
Вече. Мелодиите В Blue Dragon са on- 
ределено по-слаби от Класическите му 
Final Fantasy продукции. Озвучаването 
В играта е добро, без да достига Ви- 
сотите на Dragon Quest VIII. 

В заключение, Blue Dragon е go6pe 
направена японска ролевка за xapgkop 
маниаци. Именно като такъв давам 
долупосочената Крайна оценка. Истин- 
ският си потенциал играта разкрива 
едва след първото ОМО (от общо 
три), а 90 спартанските предизви- 
кателства на страничните Куестове 
около превъртането малко геймъри 
биха издържали. 

В страните от Далечния Изток 
драконът носи късмет и сбъдва же- 
лания, но В Западната цивилизация 
обикновено го налагат с Копия и ме- 
чоВе. Това с пълна сила Важи и за тази 
игра. 


Графика: 8 

Стилна фжап-шарения u графика на Високо 
ниво. 

Геймплей: 8 

Традиционен и старомоден, но много добре 
изпипан. 

Звук: 7 


Някои парчета са меденозвучни, но повечето 
са скучни. 

Работа 8 екип: 7 

Тримата прочути японски ролеваци могат 
повече и заедно, и поотделно. 
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Военен рай? Почти... 
поред Вергилий, от Война- 

С та не могат да се очакват 
никакви блага. Да, ама не. 
Древноримският поет просто трябва 
да се разходи из настоящето, за да 
Види В Какъв противовес спрямо него- 
Вите думи усърдно се трудят сплудия 
под Крилото на Electronic Arts, Ubi Soft, 
Activision и т.н. Защото преди ga 3a- 
буксуВат с преексплоатирани игрални 
Концепции, и трите гиганта направиха 
от Войната пари, с които могат да 
Живеят десетилетия цели африкански 
държави. Първородният шутър от 
първо лице, ситуиран насред Втората 
Световна, беше именно Медалът на 
Честта, чиято нова серия ще разпъ- 
нем на рецензентския тролски Кръст 
8 следващите две страници. Направила 
дебют на PlayStation през 1998 година, 
Medal of Honor беше пример за Качест- 
Во, което много малко FPS игри можеха 
да достигнат през онези Времена. След 
Мон: Allied Assault за PC , появата на 
още няколко качествени трактовки по 
темата (Сай of Duty) и най-Вече благо- 
дарение на концептуалната немощност 
на ЕА, серията се превърна В поточна 
линия за Второразредни многоплат- 
формени шутърчета. Зациклянето на 
едно място понамали и пазарния оял на 
поредицата, предоставяйки едва ли не 
без бой, трона на Сай of Ошу. 

За новото поколение Конзоли, както 
можеше да се очаква, ЕА обявиха нов 
Мон, който трябваше да излезе също 
така и за по-немощните на хардуерно 
ниво Wii и PS2, Както и за РС. В послед- 
ствие се оказа, че Версиите за Wii и 
PS2 ще бъдат различни игри с различно 


№ РС 


Medal of Honor: к 
Аігрогпе 


от: Когаіѕку 


A Тест за парашутисти далтони- 
сти. Тези, Които не познаят зеления ё 
пушек ги отстрелваме Във Въздуха. 


заглавие (Мон: Vanguard) и с геймплей- 
ни Качества под Всякаква критика. В 
същото Време разбрахме, че основни- 
ят конкурент на серията - Call of Ошу 
– е решил да се спре с цикленето на 
едно място и пренася четвъртата 
си серия В параноичното “Том Кланси 
стайл” бъдеще, оставяйки тук раз- 
глеждания некст джен MoH: Airborne 
да дели безкрайно изтънелия откъм 
пазарна значимост WWII под-жанр с 
новия Brother іп Arms на Gearbox. 


Падането на Второразрядната 
завеса 


Фактът, че Airborne успя да ме om- 
Късне за няколко дни от магията на 
Bioshock, Красноречиво подсказва, че 
онзи безкрайно изчерпан Концептуален 
заряд явно е намерил Криволичеща пъ- 


течка, Която да го изведе на по-пра- 
Вилно за неговото развитие място. 
Далеч съм от мисълта да Възхвалям 
Airborne go Края на това ревю, но след 
дългогодишни срещи с бозопитаещите 
му събратя от началото на новия Век, 
останах приятно изненадан от цялост- 
ната изработка и посока на играта. 
Ако приемем, че Военното изкуство В 
Крайна сметка е изкуството да запа- 
зиш свобода на действие, по новият 
MoH е рецитал, Вдъхновен от тази 
сентенция. След дългогодишни усилия 
да достигнат Джомолунгмата на ли- 
нейността, ЕА са успели някак да я 
заобиколят, спирайки се на простичко- 
то, но стратегически Важно решение 
началото на Всяка мисия да започва по- 
средством намекнатия още В заглави- 
ето скок с парашут. Още Във въздуха 
играчът поема Контрола, приземявайки 
сВоето Войнишко аз на строго... Heo- 
пределено място. Тоест, В зависимост 
от уменията ти В изкуството на пада- 
нето, можеш да се озовеш Където и да 
е по картата. Оттам следиш своите 
Комради, поемате определени команди 
и трепете германска сган. Екшънът е 
приятен, а усещането, че държиш теж- 
Ка пушка В ръка, е повече от осезаемо. 
Както обикновено, можеш да носиш 
едновременно две големи оръжия, плюс 
пистолет и гранати. Вмятайки онова 
по-горе за усещането обаче, В никакъв 
случай не исКах да Кажа, че оръжията 
се държат реалистично. Напротив. 
МОН Airborne е с абсолютно аркаден 
геймплей. Решение на ЕА, Което при- 


емаме радушно. С напредването 8 
играта ще получиш Възможността 
дори да ъпгрейднеш своште оръжия. И 
ъпгрейдът определено не е козметична 
подробност, а оказва съвсем осезаемо 
Влияние. Друг плюс - Airborne е доста 
Красива игра, за Което спомага използ- 
Ваният Unreal 3 енджин. Разбира се, u3- 
искванията на компютърната Версия 
не са никак малки, но ако разполагаш 
с ограничен бюджет, то Версията на 
360 ще те задоволи наполно. Играта 
за конзолата изглежда досущ Като на 
Ні-епа РС, Върви гладко и Контролът е 
достатъчно прецизен. 

Аігрогпе обаче е далеч от перфект- 
ната WWII игра. Първо – интерактив- 
ността е сведена до абсолютния ми- 
нимум. Поправка – интерактивност 
практически липсва. И не е ВиноВен за 
това ИЗ еножинът, тъй Като Midway 
сътвориха чудеса с абсолютно съща- 
та графична платформа В Stranglehold. 
Просто човек се чувства малко глу- 
паво, когато В игра от 2007 година 
е невъзможно да пробиеш защитата 
на дървено ограждение, зад Което се 
е сташл лош чичко. Дори бъчвите 
могат да издържат на Всякакъв Вид 
оръжейна интервенция, Което е доста 
глупаво. Все едно В Култовото ниво 
от Doom 2 – Barrels о’ Рип - да не ни 
беше дадена Възможността да Взри- 
Вяваме купищата Варели. Друго нещо, 
Което Вероятно ще подразни изтън- 
чената ти особа, е напредването В 


играта, което изцяло зависи от пво- 
ята позиция. Можеш да си стреляш на 
Воля от даден балкон, ако искаш с дни, 
а на мястото, на Което си убил Жиз- 
нерадостното немско Войниче, идва 
ново. И ново, и ново... Хубавото е, че 
твоите другари по оръжие се риспо- 
унват също толкова щедро, но от 
това до голяма степен се губи Вну- 
шението за истинска битка, В Която 
Всеки е малка мушица и същевремен- 
но интегрална част за успеха на ми- 
сията. Освен това първите няколко 
нива В Airborne са ужасяващо скучни 
и Вероятността да те откажат не е 
никак малка. Изкуственият интелект 
на твоите орузя и немските пичове 
също страда от синдрома “малко 
орангутанче В центъра на Лондон". 
Дойче солджъри имат навика понякога 
да забравят, че си подло американско 
Копеленце, което цели да срита издъл- 
Жените им мутри. С любимия ти ди- 
зайнер Винаги ще помним момента, 
8 Който, насред ожесточена битка В 
полуразрушена Коща бяхме останали 
сами с един “наш” човек на стълбите, 
който стоеше, симулирайки смирение. 
След около две минути, Когато реших 
да сляза по сптьлбите, същото Войни- 
че съпровождащо ме с искрящ поглед 
почти през цялото Време, реши да из- 
Вади автомата и да ми покаже Колко 


Отляво надясно: немец, мой, немец, 
труп, пушката ми, немец. y 


if 


печен може да бъде, когато от техно- 
центъра му подскажат, че аз не съм 
от неговите. Да, за толкова подло на 
моменти А! говорим. Последният лош 
поглед от моя страна е отправен Към 
продължителността. Вече не съм cu- 
гурен дали е правилно да изричам лоши 
думи по адрес на дадена игра, защото 
е Кратка, след Като 90% от модерни- 
те игри страдат от този проблем. За 
нас обаче това си остава проблем. Би 
преминал на нормална трудност цяла- 
та игра за около 7, максимум 8 часа. 
Ако случайно решиш да преиграеш, 6 
часа и надолу са ти В Корпа вързани. 
Принципно нямаше да роптаем сре- 
щу ниската продължителност при 
единичната игра, ако мултиплейърът 
беше нещо повече от безмозъчно и по 
Важното — ненадъхващо стреляне. 

Визуалният и музикален съпровод са 
на ниво. 

За сметка на определено по-не- 
октрояващото се осветление (срав- 
нено с това на Bioshock), Airborne ще 
ти предложи далеч по-големи Като 
площ нива и детайл на персонажите В 
пъти по-голям от тези В последното 
произведение на Irrational. Всъщност 
единственото нещо, Което истински 
ще те издразни и Вече бе споменато 
В материала, е тоталната липса на 
интерактивност.  Замисляйки се с 


една идея повече от обикновено, реално 
играта страда повече от технически 
рамки, поставени от американското 
студио, стоящо зад Airborne, откол- 
komo от геймплейната си реализация. 
ЗВуковото оформление става. Нищо, 
Което наистина да запомниш, но и 
нищо, Което да те подразни (освен, 
евентуално, звуците на оръжията), 
докато играеш. 


Ве а soldier, бе а gamer 


Въпреки немалкото негативизъм, 
който излях, MoH: Airborne е приятен 
за игра Военен представител на шу- 
торите от първо лице. И нищо повече. 
Което обаче е много повече от това, 
Което очаквахме от серия, затънала 


Откроява се 


_ Меда! of Honor Pacific Assault 
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Call of Ошу 


moakoßa дълбоко В ямата на nocpeg- 
стВеността. 

Има нещо, Което обаче трябва да 
спомена. Нещо, Което глождеше съз- 
нанието ми, докато играех. Airborne 
е представител на изчезващ вид. Във 
Времената, В които имаш на разполо- 
Жение заглавия от калибъра на GRAW2, 
RS: Vegas, Bioshock, Halo 3, геймплей- 
ната механика, макар u относително 
новаторска спрямо предишните серии 
на поредицата, не предлага игрално 
разнообразие и усещане, характерно 
за гореизброените заглавия. И Въпреки 
това ще Възнаградим усилията на EA 
Los Angeles с респектираща седмичка, 
защото 8 Крайна сметка играта заба- 
ВляВа и усещането за оло-скул Все още 
неистово ни влече. 


Визия: 7 

Добра детаблност на персонажи и терен. 
Нулева интерактивност и на места ниско- 
детайлни текстури. 

звук: 7 

Нереалистично звучене на оръжията, но адек- 
Ватен музикален съпровод и Войс-актинг. 
Геймплей: 6 

В основата си шутингът е приятен, но е 
ограничен от необясними за нас технически 
лимиглации. 


Няма я, свърши. Освен ако не желаеш да 
бъдеш професионален соложър 
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Жанр: Hack ‘п Slash Г 
Сайт: ммм 1окі-дате.сот | 


ел: Cyanide Разпростра 


Строших си мишката. И за Какво? 


е знам защо очаквахме тази 
Н игра да се окаже над средно- 
mo ниво и силно да се доближи 
до Titan Quest. Вероятно подлъгани от 
хита на Iron Lore, изведнъж решихме, че 
оттук насетне Наскп slash ВРб-тата 
ще стават от добри по-добри и така 
— чак go излизането на Diablo 3, Което 
разбира се ще ги схруска за закуска. Да 
ама Blizzard не обявиха Diablo 3, ‘щото и 
без това В близките пет-шест години 
ще се занимават основно с това да си 
отлагат Старкрафта, а Loki е доста 
голяма манджа с грозде, Въпреки че с 
ръка на сърцето трябва да признаем, 
че играта не е чак толкова лоша Всъщ- 
ност. Просто има твърде много трес- 
Ки за дялане и пъй-като Cyanide не са 
гоп Lore, имаме много силни съмнения, 
че играта ще получи качествен съпорт 
оттук насетне. Започваме с проблеми- 
те, защото досега циклихме В мрежа с 
колегите и още ни държи влага. Демек, 
ядосани сме... 


дойде играта 8 мрежа... 


Едно Наск'т slash RPG е толкова go- 
бро, Колкото е добър мултиплебърът 


ел: Focus Ноте Interactive 
ания: CPU 26Н2, ВАМ 512MB, GPU 128MB 


от: SHRAIK 


му. Този Ha Loki e трагично-патетичен. 
Ако играта беше само сингъл, сигурно 
щеше да получи по-Висока оценка, но не 
би. Нямаш бутон за парти. Не знаеш 
кой играе В момента и едва ли не Всеки 
търчи самоцелно нанякъде. Добиваш 
усещането за мод “Всеки за себе си”, 
Вместо за някаква дори бегла наченка 
на Колективност и Кооперативност. 
ЕКран за търговия между играчите 
няма. Интерфейсьт е гаден и неудо- 
бен. За да предадеш един ненужен за 
теб, но безценен за Снейка предмет, 
трябва само да натиснеш няколкосто- 
тин бутона. Взимането на падналите 
предмети от земята е бавна и досадна 
процедура. Те се пръкват под формата 
на Вързопи, а не поотделно. За 

да ги прибереш, трябва пър- 

Во да щракнеш Върху Вързо- 

па и след това да Кликнеш 

повторно на “Таке all”. Ако 

си цъкнал само Веднъж, но 

не си натиснал тоя послед- 

ния бутон, понякога ek- 

ранчето с падналите 

на земята благини 
продължава да те 
преследва, докато 
не огпделиш специ- 
ално Внимание да 


го затвориш, защото иначе ти пречи 
да Виждаш. Ужас! Сега най-големият 
цирк. Който е сървър, той контролира 
Всичко!!! Искаш да се телепортираш В 
града да продадеш чувалите с боКлуци 
на дебелия местен плърговец, докато 
другите се млатят 2-3 минутки без 
теб? Съжалявам pamo, не става. Що? 
Щото дооту е сървър и само той може 
да се телепортира (съответният бу- 
тон при останалите просто не бачка). 
Когато на него му дойде Кефът - то- 
гава ще продаваш. Ма ти пък не искаш 
точно В тоя момент да се Връщаш 
В града? Оооо, ще се Връщаш, пиле, и 
хоро ще играеш, Все пак СЪРВЪРЪТ се 
е телепортирал, повличайки Като тай- 
фун Всички останали играчи със себе 
си. Смях на буци mu Казвам. 

Като умреш, те Връща В начало- 
то на Временното ниво и това е. Не 
губиш точки опит, никакви негативи 
не търпиш. Тьпичко. Не можеш да си 
мапнеш бутоните на мишката, Как- 
то искаш. Каквото е по подразбиране 
- това е! Доста дразнещо, защото 
В играта има АДСКИ МНОГО бутони. 
Например: голяма и малка Кръв, голя- 
ма и малка мана и още два поушъна, 
Които се използват постоянно. 


последваха и други злини... 


ЧуВам, че Loki Върви задоволително 
на по-слаби машини. ЯВно Като изклю- 
чиш повечето настройки за графиката, 
играта не е толкова тежка. Въпреки 
това оптимизацията Куца, а на макси- 


мални настройки (дори при 260 ВАМ!) 
лоудингът между нивата е титаничен. 
Все едно Blade of Darkness навремето, 
но там поне чакането си заслужаваше. 
Противниците са интересни и много- 
бройни, но не се редуват по правилния 
начин. Примерно едно ниво само змии и 
гущери. Е, толкова змии В една игра не 
бях Виждал никъде. Освен това са от- 
Вратително досадни, доджваг Като за 
световно и нямат уцелване. Виж nog- 
заглавието на статията. Нивата са 
еднообразни и не са разчупени. (Спомни 
си пещерите и подземията от ТО, или 
примерно забутаните места по Края на 
Картата В Sacred, където току Виж се 
наптокнеш на някой дракон). Пръстени 
има, амулети защо няма? Сет-абптьми 
защо няма? Голям проблем е липсата на 
масови магии за поразяване на много 
противници едновременно. С такива 
можеш да се сдобиеш, но В повечето 
случаи те се появяват след 30-то ниво 
на героя и се опасявам, че повечето 
хора няма да имат нерви да добутат 
дотам. А до 30-то ниво трябва Всеки 
един гад да го гониш и целиш поотдел- 
но, Което е досадно. Въпреки че персо- 
нажите са бързоноги, това преследва- 
не на Всичко живо/неживо по картата 
създава усещане за муден геймплей. Той 
принципно не е такъв, но за съжаление 
чувството си остава. 

Странични Куестове почти няма 
— Вървиш по основния, много рядко 
можеш да кривнеш от него. 

Не знам Какъв е еножинът на u2- 
рата, но често се случва мишката и 


клавиатурата да не зацепят от раз 
твоите команди. Трябва да повториш, 
потретиш, почетвъртиш понякога, 
за да стане Каквото искаш (за да си 
по-сигурен, Кликай Като обезумял; Виж 
сега пак подзаглавието). Така понякога 
не удряш някой противник баш Когато 
е най-Важно, и съответно гушваш 
букета. Много често трябва да нати- 
снеш 5-6 пъти Върху даден сандък за 
да зацепи, да не говорим Колко в драз- 
нещо при ацтеката, когато не може да 
Влезе В spirit мопд-а, щото не може да 
нацели проклетия тотем. Не бе - Виж 
подзаглавието! Сокі трябва да идва Ha- 
право В комплект с нова мишка. 

Играта е птьмна, а няма слайдер за 
брайтнеса, Вдигането на яркостта 
от монитора помага, ама малко. 

За Капак на Всичко историята е 
по-безумна и от тази 6 ТО. Там само 
бяха поомешали безобразно десетина 
божества от различните митологии. 
Тук не само, че боговете са два пъти 
повече, но ги и Виждаш най-нахално да 
се разхождат постоянно около теб, 
сякаш сте баджанаци. Ми това тук е 
Атина Палада, онова гнусно белобрадо 
джудже Всъщност е Кронос, богът на 
Времето, смешника с шлема е Ахил, ей 
такива ми ти работи. 


Ние обаче продължихме да циКлим... 


Драмата с Loki е, че играта изоб- 
що не е толкова лоша и Всъщност 
можеше да се окаже доста стабилно 
хардкор заглавие. Проблемът е, че оче- 


В чението на фразата “cuke фийт дийп.”. 


A “Не ме гледай, че съм ти малко над коляното! 
Те и другите ми се смееха, ама Вече разбраха зна- 


Видно е била ръшната да излезе мак- 
симално бързо на пазара и това е cka- 
пало Всичко. Истината обаче е, че тук 
има някои страшно интересни и добре 
реализирани идеи, koumo сериозните 
почитатели на Жанра няма Как да не 
оценят. Геймплеят Всъщност става. 
Надъхващ и доста Кървав. Трудно е да 
се опише точно, но още от опръскания 
с Кръв Loading screen добиваш усещане- 
то за някаква сериозност и хъс В Loki. 
Бойната система е много прилич- 
на, уменията са интересни и полезни, 
Възможни са любопитни комбинации. 
Предметите В играта също са go- 
бри. Много са и са разнообразни. Тук 
Видяхме някои от най-оригиналните 
оръжия В Наск’п slash заглавие изоб- 
що. Специално дискът на гъркинята 
без съмнение печели първото място. 
Талисманът на ацтеката, скиптърът, 
Жезълът също са брутални оръжия. 
Играта не е много лесна, не можеш 
да минаваш Като месомелачка през 
нивата, ще мреш доста често (от- 
ново Казваме, че има осезаем хардкор 
елемент В заглавието). Поушъните се 
ВписВат много добре, имат значение 
и са разнообразни. Специално Внимание 
обръщаме на purifying роНоп-а, който е 
чудесна идея. Ако не те удрят извест- 
но Време, Кръвта и маната ти се пъл- 
нят доста бързо. Приятен и полезен 
момент, особено В началото. Всички 
персонажи са бързи, без значение от 
muna герой. Играта е Взела някои неща 
от Titan Quest, което е В неин плюс. Mo- 
Вечето умения имат cooldown (от 3 go 


ЗЕ 


30 сек.), налични са и шрайнове. Можеш 
постоянно да преразпределяш точките 
Върху различните умения В Каквато 
искаш Конфигурация (примерно досега 
си играл с Кос меч, щит и лък, после 
почваш с диск и двурък меч), Което е 
страхотно, защото разнообразява 
зверски. Освен това процедурата тук е 
много по-евтина, отколкото плащане- 
то на Мистиците В ТО например. Някои 
от движенията са много яки. Приличен 
motion capture при смъртните анима- 
ции. Оодде-от си е истинско избягва- 
що движение, а не просто надпис над 
главата на героя. Босовете са огромни 
и трудни и Винаги хвърлят по нещо на- 
истина яко. Има доста интересни идеи 
при ъпгрейдите на оръжията. Освен 
вхрепепсе-раг-а, имаш наличен и Втори 
таков (faith-bar), от Който изцяло зави- 
сят уменията ти. 25% от опита оти- 
Ват за неговото запълване, но можеш 
да принасяш В Жертва на боговете раз- 
ни по-силни предмети и така да тру- 


Добра 


Им 


някое тотално дърво 


паш допълнителна вяра за уменията си. 
Има едно интересно Бегзегк-състояние, 
което се постига Когато насмелиш 
множество противници за кратко Вре- 
ме - Жълтият показател над Кръвта и 
маната, следи го Внимателно. Запълва- 
нето му не е много лесно, но ако редов- 
но успяваш да го напълниш, Винаги ще 
имаш достаптьчно Кръв, ще бягаш и ще 
атакуваш по-бързо. 


Финал 


В Крайна сметка Loki не е чак тол- 
кова ужасна игра. Ако проявиш из- 
Вестно търпение, дори би могъл да се 
привържеш Към нея. Лично аз ще си 
позволя да я препоръчам на хардкор- 
почитателите на жанра. Единствено 
на тях обаче, защото само те биха 
могли да оценят малкото (за съжале- 
нив) наистина добри неща В заглавие- 
то. Масовият потребител ще я заре- 
Же точно след 10 минути игра. 


Визия: 7 

Всъщност не е лоша. Добри ефекти, сенки, 
шейдъри. Томницата дразни обаче. Тревата също 
пречи, по-добре да я изключиш, 

звук: 7 

Изненадващо добра музика и озвучаване. В един 
момент обаче Всичко започва да се повтаря u 
леко пусва. 

Геймплей: 6 

Доста интересни идеи и доста проблеми 6 
същото Време. Противоречив 

История: 0 

По-слаба от тази 8 Titan Quest, еглалон за ugu- 
omua. Пълен хаос и смесване на Всички Възможни 
митологии и божества 8 световната история. 
ОВации за Cyanide. 
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Жанр: JRPG/Sim Производител: Atlus Со. Разпространител: Koei 


Сайт: www.atlus.com/persona3/ 


Ѕһіп Медаті Тепзе!: 
Регѕопа 3 


р PS2 


от: Јеги 


High School Бу Day, Occult Бу Night 


3 амисляли ли сте се няКога 
Какво точно търсите 8 
една игра? Един Вид - Какъв 

геймър сте? Нека си говорим В Крайно- 
сти. Кежъул или хардкор? Кое е по-ва- 
Жно при Визията за Вас - глехническа- 
та част или арт дайрекшънът? А при 
геймплея? Полиран до съвършенство, 
но стандартен и плитък, или с ясно 
Видими недъзи, но дълбок и различен? 
Имате ли нерви да играете извънред- 
но дълги и монотонни игри, стига да 
Ви предлагат нещо различно, или та- 
кива чисто и просто Ви “зомбират”? 
Ако В хода на тази импровизирана ан- 
кета усетите, че не клоните особено 
много Към харокор-отгоВорите, cno- 
Койно може да подминете това ревю 


Junpei 


4 Whoa, check out Ше moon! 
sat 


56 


и съответно – разглежданото В него 
заглавие. 

Shin Megami Tensei игрите са много 
хардкор. Регвопа 3 не прави изключение. 


Dark СИ... ъъъ, така де – Dark Hour 


В началото на РЗ поемате ролята 
на гимназист, току що прехвърлш 
се В ново училище В Токио. В начало- 
то Всичко изглежда нормално. Още на 
първата Вечер обаче се сблъсквате 
със зловещия Тъмен Час. Въпросни- 
ят представлява Времеви отрязък, 
започващ след полунощ, по Време на 
който светът се изкривява до неуз- 
наваемост (и В буквален, и В преносен 
смисъл), навсякъде плъзват Сенките 
(представляващи Всевъзможни демони 
и изчадия от японската митология), а 
хората са заспали В ковчези, без u3- 
общо да знаят Какво се случва. Има и 
такива, Които остават будни, само за 
да бъдат разкъсани от Кровожадните 
твари. Някои от будуващите обаче 
притежават специални способности и 
могат да призовават Персони, koumo 
да се бият с демоничните изверги. 
Персоните се явяват нещо като мани- 
фестация на душите на героите. 


A Lift your head ир high апа blow your brains out! 


Нашият симпатяга, разбира ce, е om 
“избраните” u съюзявайки се с няколко 
други съученици, способни да свикват 
Персони, тръгва да търси причината 
за Тъмния Час и начин да го спре. 


ЗМТ Визия + леко чиби намигване 


Въпреки че на пръв поглед Визията, 
макар и Крайно стилна, навява асоциа- 
ции със средностатистическо шонен- 
че, тези от Вас, koumo са се сблъсквали 
с МедаТеп франчайза, са наясно, че той 
е ВсичКо друго, но не и нещо подобно. 

Графиката е малко противоречива 
Като цяло — технически е доста арха- 
ична и робата, а артът, макар и пър- 
Воначално да дразни с леко деформи- 
раните и несъразмерни герои, бързо 
Ви грабва, показвайки не само много 
допирни точки със стандартната 
SMT Визия, но и собствен уникален 
стил, дължащ се до известна степен 
на яркия контраст между дневната и 
нощната част (за тях - след малко). 
Освен Кът сцените, реализирани със 
спънатия ингейм енджин, има и аниме 
ЕМу-та, които са просто смазващи! 
Невероятно стилни и на повече от 
прилично техническо ниво, определено 
помагат на Регѕопа З да изпокне пред 
повечето /ВРб-та В този аспект. 


Дейтинг сим елементи В RPG? 
Като цяло РЗ в разделена на g8e oc- 


новни части - дневна и нощна. През 
деня се занимавате с Всякакви обичай- 


ни за един гимназист дейности: посе- 
щаВате училище, правите 

тестове и бивате из- 
питвани от учите- 
лите, разговаряте 
със съученици, заби- 
Вате гаджета. Вся- 
Ко едно Ваше дейст- 
Вие оказва Влияние 
Върху по-нататъшното 
Ви развитие по един или 
друг начин. Така напри- 
мер, докато учителят u3- 
нася някой урок, спокойно 
може да се набирате 
Върху Х и да го скип- 
нете. След това 
обаче могат да Ви 

заковат с Въпрос 

от току що пре- 

дадения материал. 
Могат да изпитат 
и Ваш съученик, на 
Когото, ако искате, 
може да подскаже- 
те. В зависимост 
от това Какво 
направите, различ- 
ните Ви показатели 
ще се повишават и ще 

подобрявате Социалните 
си Връзки. Последните са 
адски Важни, защото реално 
чрез тях подсилвате налич- 
ните Персони и се сдобивате 
с нови такива. Всеки персо- 
наж 8 играта принадлежи 
Към различен соушъл линк, 


i 


Ms. Toriumi 
Wrong! Why won’t you pay attention 
to my lectures!? 


Който на свой peg е свързан с различни 
Персони. Постоянно ще бъдете изпра- 
Вени пред дилемата на Кой съученик да 
обърнете Внимание, чии проблеми да 
решите и съответно Коя Персона да 
развиете. Тези странични Куестчета и 
съпътстващите ги диалози дори и без 
облагите, сами по себе си са доста- 
точно интересни, за да си струват 3a- 
нимавката. Ако не Взаимодействате с 
разни персонажи, ще може да упльтня- 
Вате Времето си, четейки В библиоте- 
Ката, ходейки на Кино или просто Като 
се приберете и ударите един здрав сън. 
Всяка една от дейностите, разбира се, 
оказва Влияние на различни показатели 
на героя Ви. Вярно, че на пръв поглед 
системата за развитие няма нищо 
общо с останалите МедаТеп игри, но В 
Крайна сметка самата схема действа 
по начин, много близък go този от ос- 
таналите заглавия от поредицата. 


Ловният сезон за сенки е открит 
от 00:00 до... 00:00? 


Нощем, и най-Вече по Време на Tom- 
ния час, играта е Коренно различна. С 
настъпването му Persona 3 добива 
стандартния за $МТ франчайза дън- 
ожън Кроул облик. Бойната система 
е много подобна на PTS (Press Turn 
System), но си има и своите отличи- 


A Ходи ти да трепеш демони цяла нощ, пък 
после стой будна В Клас и слушай тъпи лекции! 


телни белези. Първата разлика, която 
ще се набие В очите на Ветераните, е 
че имате директен контрол само над 
главния герой, а на останалите може 
да задавате инструкции и семпли мо- 
дели на поведение. Слава богу ИИ-то 
се справя добре, защото предвид Bu- 
соката трудност и Комплексността 
на Shin Megami игрите, можеше да 
стане сериозен фал. Солта на битки- 
те са Персоните, които призовавате. 
Самият съмънинг е Визуализиран ад- 
ски идейно - чисто и просто героят 
си опира пистолета 8 главата и си 
пръсва черепа, за да привика “духа си”. 

Отново Всичко опира до правилния 
подбор на магии и специални атаки В за- 
Висимост от слабите места на проти- 
Вниците. Регвопа 3 е Крайно безкомпро- 
мисна В това отношение - щом уцели- 
те ушок спота на някой гад, не само, че 
му нанасяте огромен демидж и печели- 
те допълнителен ход, но и го събаряте 
на земята, В резултат от Което той 
пропуска ход. Дотук няма нищо ново 
под слънцето. Работата е там, че ако 
Всички противници бъдат съборени по 
едно и също Време, може да използвате 
“ол-аут атака”, В която цялото парти 
напада Вкупом безпомощните Врагове. 
Моментът със слабите места Важи и 
8 обратен ред - героят ти и другарите 
му също си имат такива. 


Содобиването с плячка след битка е 
идейно замислено и реализирано. Пред- 
метите са изобразени посредством 
Карти, Които биват размесени и Ви 
се предоставя Възможността да из- 
берете една от тях. Ако сте следили 
Внимателно, трябва да знаете Къде е 
Желаният от Вас предмет. 

“Чифтосването” на Персони е сходно 
с това В другите игри от поредицата. 
Чрез Комбинирането на различни Персо- 
ни получавате нови и по-силни такива. 
Налице отново е “проблемът”, че не зна- 
ете кои точно от наличните умения ще 
се пренесат след трансформацията. 

Постоянно редуване на ден и нощ, 
придружено от два коренно различни 
Вида геймплей, определено е свежо 
и спомага за разнообразяването на 
принципно репетативния геймплей на 
МедаТеп. Някои може да се подразнят 
от дейтинг сим елемента, но по наше 
мнение той е повече от добре интег- 
риран. 

Освен леката монотонност на 
играта, запазила се дори и след ин- 
тересните нововъведения, други се- 
риозни минуси трудно могат да се 
изтъкнат. Не, че няма разни дребни 
проблемчета, като например леко go- 


Шедьовър 
| \ 


Shin Megami Tensei: ГисНегз Call 
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nnan ГЛЕЗЕЗСа ЕА ЕА 


садните и чести зареждания и малко 
спънатият интерфейс, но те Hauc- 
тина биват тотално “погребани” от 
цялостната изпипаност на џграта и 
от невероятната 0 атмосфера. 


Shoji Meguro и рап? Че и J-Pop? 


За последната сериозно спомага и 
изключителното OST. Този път kom- 
позиторът Шоджи Мегуро е подхо- 
дил доста различно и саундтракът е 
много разнообразен Като цяло. Денем 
звучат основно поп ш рап парчета, 
перфектно пасващи на обстановката, 
докато нощем музиката добива goc- 
та по-мрачен облик. Типично за Atlus, 
озвучението на персонажите е на Ви- 
сота, непривична за JRPG жанра. 

Макар и Регѕопа 3 да изглежда по- 
достъпна за масовият потребител, 
заради сим елементите, те В никакъв 
случай не са сложени с подобна цел и 
наистина, Както Вече отбелязахме, 
са перфектно комбинирани с хардкор 
дънджън Кроулинга. 

Ако сте фенове на Жанра, изобщо 
не го мислете - имате си работа с 
едно от най-добрите JRPG-ma за 20- 
дината! 


Графика: 7 

Леко архаична технически. Арта разбира се е 
страхотен, както и аниме FMV-mama. 

Звук: 9 

Перфектно вписващ се с Всяка една ситуация 
саунтрак, Много разнообразни жанрово тракове 
Всеки, от които носещ уникалния почерк на 
Шоджи Мегуро. Повече от добър Войс актинг. 
Геймплей: 9 

Обичайната страхотна игрова механика що се 
отнася д0 боя и развитието на персонажите, 
Комбинирана с оригиналните сим елементи е 
довела до невероятни резултати. 

Атмосфера: 8 

Невероятна и тотално погльщаща! Само да бе 
подплатена с по-добър графичен енджин... 
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Medieval 11: 
Total War Kingdoms 


www.dothack.com/gu 


Война, баце. Тотална. 


ърВото, Което се набива 
на очи при Kingdoms, е че 
експанжънът е огромен. 
Както Като съдържание, така и като 
размер – респектиращите 12 ОВ. 
Добрата новина обаче е, че Всяка от 
четирите му кампании може да се 
инсталира самостоятелно, има си 
отоелна икона и т.н. 

Въпросните Кампании, макар и по- 
отделно по-къси от мащабния звяр 
на оригиналния TWII, са пълноценни и 
сериозни и Всяка отнема по няколко 
часа. Разнообразието е голямо – имаш 
Кръстоносните походи, Британска 
Кампания, тази на Тевтонските рица- 
ри и покоряването на Америките. 

Първата е ясна - играеш или с 
Кръстоносците, или с техните про- 
пивници, Като например Византия. 


GOD, WHY WOULD YOU DO 
а THAT? 


” Final Fantasy XII 
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om: Roland 


Всяка фракция разполага с различни 
специфични бонуси (например Гръц- 
кият Огън на Византийците, Който 
обаче им е достъпен само докато 
държат Константинопол) и това 
е Като че ли най-подходящата Кам- 
пания за започване на експанжъна, 
особено ако не си играл оригиналната 
игра. 

Британската история се занимава 
с епоха, В Която Англия се опитва да 
усили хватката си Върху островите. 
Можеш да избереш могъщите, но 
разтеглени на много фронтове англи- 
чани, или по-слабите, но Концентрира- 
ни на едно място шотланоци, уелсци, 
ирландци или норвежци. Контролът 
В тази Кампания е труден, защото 
трябва да завладееш и задържиш ог- 
ромна територия, така че фортове- 


Бизия: 0 

Същото Високо ниво, което Видяхме В оригинал- 
ния TWII. Въпреки че повече от половин година 
по-късно впечатлява една идея по-малко. 

звук: 7 

Разнообразен и Кадърно приложен, без да е нещо 
невероятно. 


Теймплей: 9 

Голямото Количество като никога не е за смет- 
Ка на Високото качество. 

Кьнтент: 10 

Четири напълно различни Кампании, Всяка от 
koumo може да се пласира не само Като отделен 
експанжън, но и Като цяла нова игра? Бих Казал, 
че е добро постижение: 


аа У х 
A Левскари срещу Цесекари. Зад Ё 
Кадър има разбит трамвай. 


те играят Ключова роля. 
Тевтонската Кампания има за фо- 
кус покоряването и покръстването 
на последната езическа държава 8 EB- 
ропа - Литва. От едната страна са 
могъщите Тевтонски рицари, Които 
обаче не могат да се развият отвъд 
ниво Замък, а от друга - фанатич- 
ните езически единици на Литванци- 
те, като същите биват загубени за 
сметка на новите християнски тех- 
нологии, когато държавата (немину- 
емо) приеме Християнството. 
Най-противоречива е Американска- 
та Кампания заради небалансирани- 
те противници. От едната страна 
са малобройните но технологично 
развити испанци, а от оруга – мно- 
гобройните, но изостанали коренни 
жители - Ацтеките, Инките и Ana- 
хите. Проблемът не е В геймплейния 
баланс (защото Кореняците наис- 
тина Компенсират слабостта си с 
численост), а Във факта, че липсата 
на разнообразие (местните нямат 
дори Коне, тъй Като Въпросните са 
донесени В Америка от европейците) 
Води до доста сериозно опростяване 
и репетитивност на играта с ин- 
дианците. Дори това обаче е форма 
на разнообразие и само допринася за 
разноцветността на Kingdoms. 
Експанжънът предлага и свои 
собствени ивенти от рода на Въ- 


трешния бунт на благородниците В 
Британската Кампания, но Въпреки 
това от СА са се постарали да запа- 
зят историческата достоверност. 
Това Включва и премахването на пове- 
чето “фентъзи” единици и елементи, 
Въпреки че Гръцкият Огън си е точно 
фентъзи. Всъщност тук е и един оп 
проблемите на Kingdoms - народите 
не се променят В зависимост от 
действията ти. Апахите, например, 
могат да превземат Америка и да 
заграбят златото на Ацтеките, но 
си остават Все същите познати ни 
индианци. 

Друг сравнително негативен ас- 
пект на играта е липсата на явни 
нововъведения (изключвам абсурдния 
По!-зва! мултиплейър), а също и това, 
че А-то на твоите хора и особено 
патфайндингьт им Все още са на 
едно не-съвсем-добро ниво, ако мога 
да се изразя по-меко. По-пвъдрото 
изразяване би Включвало чудовищно- 
то разкритие, че понякога идиотите 
се спират насред ЩУРМ! 

Въпреки тези проблеми обаче, 
Kingdoms е прекрасен експанжън, В 
който не са пестени нито пари, нито 
Внимание. По-малкият мащаб на кам- 
паниите прави играта по-досптъпна 
за обикновения геймър, а количество- 
то кънтент е достатъчно, за да га- 
рантира часове удоволствие. 


„2Ббон 
25 сте 


сцена от Aftershock. В горния ляв ъгъл се Вижда 
Колко полезни са навързаните В комбо КасКади за 
Крайния ти резултат. 


Stuntman: Ignition 


№ x360 


от: doomy 


Жанр: kackagbopcka симулация Производител: Paradigm Entertainment Разпространител: THQ 


Caûm: www.stuntmanignition.com 


Thaťs my пате — Stuntman Mike! 


месец, npu който g8e om 
B най-дългоочакваните загла- 
Вия за годината (Bioshock 
и Stranglehold) се сгловариха В gomo- 
Вете ни с огромните си претенции, 
бижута Като 81, попаднали В ръ- 
чичките ни така помежду другото, 
определено можеха да не привлекат 
Вниманието ни. И щеше да е жалко, 
защото Въпросната игра успя не само 
да уплотни Времето ни, Когато сме 
се пренаситили с Unreal 3.0 Визия и 
надъхващ геймплей, но и да ни дари 
малко радост и емоция по онзи стар и 
Класически начин - без много хайп, без 
огромни бюджети и без обременяване 
на Всички сетива. 

Нека поговорим за най-олдскуул 
заглавието на месеца - Stuntman 
Ignition. 

Концепцията на играта е проста 
— ти си професионален Каскадьор, чи- 
ято звезда изгрява, след Като голям 
холивудски режисьор харесва работа- 
та ти 6 една телевизионна реклама 
и ти предлага участие В следващия 
си филмов проект. Оттам насетне, 
твоята задача е да си изпълняваш 
Каскадите Възможно най-добре, за да 
може Кариерата ти да прогресира и 
от евтини би-мууви продукции да 
достигнеш Върховете на тежкото- 
Вораните блокбастъри. 

Геймплейно $1 разчита на тъй на- 
речените асйоп зедиепсез, познати 
основно на Конзолните играчи, Като 
натискането на правилния бутон В 
указания момент. Но не е само това. 


Тук имаш пълен контрол над Возилото, 
Което ти е поверено за сцената, и 
трябва да го насочваш Ком упомена- 
тите на HUD-a ти позиции, да слушаш 
Какво искат от теб Координаторът 
и режисьорът и да действаш. Такива 
маневри са преминаване В близост 
до някоя Кола, разминаване на мили- 
метри с падащи дървета, плъзгане 
с мотоциклет под горяща цистерна, 
обратни завои, стреляне по преслед- 
Вачи, разбиване на барикади... разно- 
образието е огромно. Превозните 
средства също не са малко. Ще се 8o- 
зиш на потрошени Камиони и лъскави 
ферарита, пожарни и полицейски Коли, 
пистови и Кросови мотори, АТУ-та, а 
8 една сцена дори ще превозваш огро- 
мна ядрена ракета през пустинята. 

ОсВен Кариерата, има няколко типа 
игра, които обаче не са толкова за- 
рибяващи. В тъй наречения Constructor 
ще имаш на разположение празно поле 
с различни тригъри по него, като пво- 
ята цел е първо да поставиш различ- 
ни рампи и други каскадьорски джаджи 
на избрани от теб места, а после да 
активираш тригърите В правилната 
последователност. С напредването В 
играта отключВваш и специални сцени, 
които наистина се изиграват с Кеф, 
Въпреки че Когато нямат общо с да- 
ден филм, не са толкова зарибяващи. 

В мултиплейъра идеята е освен 
синхронните Каскади, които са един 
Вид Кооперативна игра, да се състе- 
заваш с опонентите си Кой пръв ще 
направи даден трик. 


Визуално SI е на доста Високо ниво, 
Като е истинско удоволствие да Ви- 
диш как си се справил с дадена сцена 
след Като най-сетне си успял да уго- 
диш на режисьор и продуценти. Тук 
е и единственият сериозен минус на 
заглавието - SI е трудна игра, изис- 
КВаща доста преиграване на мисиите. 
Това не е задължително минус де, но 
със сигурност ще разочарова и отка- 


Отлична 


Медицинските застраховки 


Филмите в които ще 


участваш са: 


Aftershock — ебавка с Върхът на Данте. 
Ще трябва да маневрираш из реки от лава, 
а накрая дори ще Караш пикапа на Пиърс 
Броснън от Вулканичния филм. 

Мпоорт” And А Hoolerin’  - гледал ли си 
Trailer Park Family? Едва ли, но не си и изпус- 
нал много. Иде реч за кретенско реднек се- 
мейство, което трябва да отърве града от 
лошия шериф. Пълен Кретенизьм и селения 
от класа. 

Strike Force Omega — пост-апокалиптичен 
сай-фай филм, 8 стил Fallout или по-точно 
= Лудият Макс. Преследвания 6 пустини, 
оръжия, прикачени Към капаците на Возилата, 
много АТУ-та... схващаш. 

Overload - филм В стила на седемаесе- 
тарски сериали Като Маями Вайс, Старски и 
Хъч u Култовия до побъркване Vanishing Point. 
Тоест преследвания със стилни американски 
muscle cars 6 градски условия. Нещо Като 
филм по Driver сериите. 

Never Kill Ме Адам - не, не може да no- 
знаеш с Кого се ебават В заглавието. Бонд, 
естествено! Типични Каскади В стил 007, 
ВключвВащи лъскави и скъпи Коли, шпионски 
трикове и маневри. Ама няма мацки... 

Night Avenger — филм за супер герои, koge- 
то специалните ефекти доминират мощно. 
Въпреки това оп теб се очаква немалко ста- 
рание, за да направиш измишльотините поне 
една идея по-достоВерни. 


же някои. Нас лично просто ни амби- 
цира, ама ние сме си идиоти и инати, 
той че не бързай да се асоциираш. 

В заключение? Препоръчваме с две 
ръце заглавието! Надъхващо, адрена- 
линово и зарибяващо до побъркване. 
$1 ще си поиграе с нервичките пи, 
но ще те дари с едно стопроценто- 
Во екшън-рейсинг изживяване без 
аналог. 


Визия: 8 

Нищо Върхово, но дизайнът и ефектите са на изключи- 
телно Високо ниво. То се усеща и 6 леките спадове на 
кадрите, де... 

звук: В 

Единственото. което дразни, е досадният координатор, 
Който така пуса, че mu иде да му набуташ задника на 
твойто място и да го пуснеш c 200 8 насрещното на 
Цариградско: 

Геймплей: 8 

Крайно интуитивна и зарибяваща игрална механика. Mpo- 
блем може да ти се стори идеята за “пробите и грешки- 
те“, но за да си перфектен, ще трябва да се изпотиш. 
Колорит: 10 

Ами няма kak другояче да го наречем. От най-забутано- 
то меню go най-неебателната реплика на рандом режи- 
сьор = от играта просто струи настроение. 


59 


Жанр: Sports Производител: Black Вох Рг 


Сайт: www.dothack.com/gu 


странител: EA 


y 


тт 


от: Koralsky 


Де е Тони, де е революцията? 


сеизвестно е че Всяка um- 
В перия, независимо koako 

големи са нейните тери- 
тории или с Какъв Военен ресурс раз- 
полагала, 8 един момент си намира 
майстора или сама се срутва под на- 
пора на Вътрешни противоречия и по- 
литически борби за надмощие. В общи 
линии подобни процеси се забелязват 
u В игралната индустрия. Макар и под 
малко по-различна форма, защото го- 
лемите игрални империи много рядко 
залязват напълно. В един момент 
просто се появява друга, нова импе- 
рия, Която завзема голяма част от 
териториите на първата и В продъл- 
Жение на години двете спорят за Hag- 
мощие без да дават никакъв шанс на 
по-малки играчи. Близо едно десети- 
летие Топу Hawks поредицата беше 
безмилостният Владетел на терито- 


Откроява се 


риите на екстремните спортове със 
своите безупречни скейтбордни игри, 
докато В един момент управители- 
те на империята си помислиха, че са 
завоювали статут на недосегаеми и 
започнаха да орат на едно място с 
последните си няколко игри. Това им 
решение бе прекрасно използвано от 
момчетата, трудещи се под логото 
на Electronic Arts (а както добре зна- 
ем, тези момчета никак не са прос- 
ти), които на свой ред решиха да 
покажат защо работят за компания, 
държаща под Крилото си най-голямо- 
то Количество шмперски франчайзи. 
Радостната новина за поданиците на 
индустрията е, че не само отново го 
показаха, но и го доказаха. 

Skate те baby опе тоге time... 

Нещото, Което първо ще направи 
Впечатление на играч, опитвал някоя 


Визия: 8 

Много добро осветление и детайлна околна 
среда. Леки проблеми с фреймрейта и някои 
нискодетайлни текстури. 

звук: 8 

Адски реалистичен. Малко повече очаквахме 
от музикалния съпровод обаче. 

Геймплей: 9 

НоВаторски и подплатен с дълги часове 
игра, 

Паметникът на Съветската армия: 10 
Отиди и Виж. 


Вниманието Към детайла що се отнася до позиционирането 
на Краката на скейгърите при триковете е изумително. 


от старите Callifornia Games или ce- 
рия на Топу Hawk, е Контролът на HO- 
Вата игра. Още с Fight Night Electronic 
Arts показаха, че Възможността за 
игра основно с аналоговите стикове 
не е за пренебрегВане. Същият под- 
ход е заседнал и В основата на Skate. 
Базовите функции на твоето скейт 
момче св осъществяват именно по- 
средством двата аналогови стика. 
Макар и да ми се стори леко странно 
8 началото, още на петата минута 
осъзнах, че Skate е една малка рево- 
люция по отношение на контрол и 
усещане. Единият стик служи за ма- 
нипулиране на тялото на скейтбор- 
диста, докато чрез Втория играчът 
изпълнява различни Видове трикове. 
Контролът е В пъти по-интуитивен 
от този В Който и да е Топу Hawk u c 
него се свиква за броени минути. Аб- 
солютно целенасочено помолих жена 
ми да поеме щафетата за известно 
Време, за да разбера, дали “грешката” 
с бързото свикване не е В мен. Бях 
сразен - за абсолютно същото Вре- 
ме тя (отявлен фен на скейтърската 
Jet Set Radio Future) Вече боравеше 
“професионално” с аналозите. Въз- 
можностите са почти безкрайни. 
Всъщност ще натрупаш няколко часа 
игра без дори да си започнал основ- 
ната Кампания. Действието се раз- 
Вива В реално несъществуващ град 
на име San Vanelona. Последният е с 
толкова мащабни размери, че Като 
нищо само за едно преминаване от 
единия 90 другия Край ще трябва да 
отделиш петнадесетина минути. 
Както може би очакваш, градът е 
полен с десетки рампи, площадки за 
каране и Възможности за експери- 
ментиране. Тук е редно да Вмъкна 
пояснението, че Skate бяга далеч от 
космическите изпълнения В играта 


на Activision. Предложението на EA се 
придържа стриктно Ком реализма, 
Като от това не губи и частица от 
ефектността си. Снимачният подход 
помага да станеш свидетел на адски 
реалистични гледки, а и Впечатлява- 
щата Визия Като цяло радва. НОВ 
осветление, колосален мащаб и npu- 
ятни модели на персонажите. Радост 
за окото. Кампания и мини игри са В 
наличност. Бонусът от първата е, че 
можеш да се Видиш изтипосан на Ко- 
рица на популярно американско скейт 
списание или да отключиш Х-батез. 
Виждайки Х-батеѕ, наистина ще раз- 
береш Колко старание са положили 
Black Вох при окомплектоването на 
цялата игра. Възможността за игра 
по Пуе пък само дообогатява и без 
това богатия откъм Вариации Skate. 

Като първа игра от Вероятна по- 
редица, имаме и няколко забележки, 
естествено (да си ни Вижоал някога В 
не-критично настроение?). Физични- 
ят модел, на който играта разчита 
адски много, понякога е неадекватен, 
а и Вариациите за типове персонажи 
можеха да бъдат няколко идеи по-60- 
гати. Липсват и скейтърки. Някои 
технически проблеми със зареждане- 
то по Време на игра също оставят 
негативно Впечатление, но В никакъв 
случай не развалят цялостното Впе- 
чатление. 

За Край на този материал ще ти 
препоръчам Skate Като реалния за- 
местител на Топу Намк'ѕ. Ако си 
пторсач на новото, то Skate ще ти 
го предостави В презадоволителни 
Количества. И ако малкото препъни 
Камъчета, Които се срещат В на- 
стоящата Версия, бъдат изчистени 
8 следващата, то Вероятно ще шма- 
ме ултимативния Виртуален скейт 
пакет. 


Жанр: RPS 


Сайт: па.ѕдџаге-епіх.сот/ћеговѕоітапа/ 


Негоез 0! Мапа 


» 05 


от: Detonator 


штел: Brownie Brown Разпространител: Square Enix 


Tepoume не говорят. Като си свършат работата 
хората говорят за тях 


диаге Епіх започват страш- 
5 но много да ми приличат 
на ЕА не само заради финан- 
совата си мощ и дебел Каталог, но и 
заради стремежа да се изцедят и екс- 
плоатират максимално наличните ус- 
пешни франчайзи. Игрите от серията 
World of Мапа са малко известни на 
широката публика. Макар В Япония да 
се продават добре, остават В сянка- 
та на Final Fantasy и Dragon Quest. Ква- 
дратите сътвориха Негоеѕ ої Мапа 
с обещанието да съчетаят успешно 
ВРО елементи с реално-Времева стра- 
тегия. Дали успяха? Ами да Видим. 
При стартирането на играта няма 
как да не отбележим със задоволство, 
че този път Комбинацията от тъч 
скрийна и стилоса играе главна роля В 
геймплея. Конвенционалните методи, 
Кръстачката и Копчетата Вече само 
подпомагат движението по картата. 
Първите мисии играят ролята на тю- 


ториъли и става ясно, че главният 
герой е обременен от съдбата момък 
с малко мозък, много смелост и Кораб. 
Това обаче не е Какъв да е Кораб, това 
е чудо невиждано. Летящата гемия е 
базата, В Която си строите сградич- 
ките за различните единици. Те са раз- 
делени на няколко основни групи - ра- 
ботници, лека пехота, тежка пехота, 
стрелци, летящи и специални едини- 
ци. Предимствата и недостатоците 
на една спрямо оруга са на принципа 
“Камък-ножица-хартия” — Всичко това, 
демонстрирано на пльста диаграма, 
която изскача през пет минути на 
екрана. 

Ресурсите В НоМ са два - усмих- 
нати ябълкови дръвчета и усмихнати 
каменни могили. Радоста им е кратка 
— с изчерпването им самодоволните 
физиономии изчезват. 

След Като изяснихме, че това си е 
обикновена стратегия, дойде Време 


Уи та 
‘А’ Атаката от засада е често срещана В 
Кампанията! 


да обърнем Внимание на Героите! За- 
почваме с тумба посредственяци и 
постепенно, с напредването на игра- 
та, броят им се удвоява и утроява. 
Накрая В Кораба се натъпква Каква 
ли не паплач. Всеки един си шма сло- 
тове, Където може да сложим пред- 
мети, които Вдигат едно или друго 
умение. Това е и единственият Ha- 
чин да ги развиеш. Няма трупане на 
експириънс, няма зобане на умения и 
логично - няма еднолично изораване 
на картата от оКопан 8 аури анабо- 
лен мегаздравеняк. Напротив — тук 
героите са деликатна бойна единица. 
Трябва да се коткат 8 най-забутани- 
те Кьошета на съответното ниво, 
понеже В ъбожективите оцеляването 
им е от Жизненоважно значение за yc- 
пеха. Тази нелепа тактика се налага и 
от безумното ИИ, Комбинирано с оза- 
дачаващо тъпата идея единиците да 
се движат по невидими КВадрати. За 
да удари изненадващо В гръб, твоят 
чоВек се тутка, описвайки прави ъгли 
и успоредници, поемайки В движение 
огромно Количество демидж. Докато 
се намести, Вече е Време да се мре. 
Интерфейсьт също търпи Критика! 
Замислено да улеснява, управлението 
често ще ти дава повод да прелис- 
тиш азбучника на японските псувни 
8 спонтанен стремеж да поздравиш 


Откроява се 


Glory Days 2 


дизайнерите и техните роднини, а Ce- 
лектирането на единиците В гостата 
тълпа е един от изпитите за хирурзи 
8 Медицинския. 

Пребориш ли се обаче с интерфей- 
са, създадеш ли си навик за бързо и 
адекватно управление, играта ще пи 
предложи нелош геймплей със запом- 
нящи се персонажи, побрали В своите 
малки пиксели тонове емоция и инди- 
Видуалност. Заслужава си! 


Графика: 8 

Пъстра 30 среда, примесена със спрабтови 
геройчета В името на масовите битки! 
Звук: 8 

Еднообразните мелодии с напредването 

на играта се трансформират В наистина 
запомнящи се парчета 


Геймплей: 6 

Многообразие от единици, герои и врагове, 
забъркани В интересна сингъл Кампания, и 
Куца геймлейна механика. 


Ужас. цо А! и нелеп контрол: 10 
Удоволствието от геймплея минава през 
ада на управлението 
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Guild Wars: 
Eye of the North 


B РС 


от: Dumba 


Жанр: MMORPG Производител: Arena Ме! Разпространител: NCSoft 
Сайт: www.guildwars.com/press/releases/eyeofthenorthgw2/eyeofthenorth.php 


овече от две години, над 3,5 

П милиона продадени Копия, 
множество награди, богат, 

красив и занимателен онлайн фентъ- 
зи свят, две успешни самостоятелни 
разширения, професионално отноше- 


ние от страна на създателите, уни- 
Кална отборна надпревара и липса на 
месечни такси... това е Guild Wars. 

Сега, малко повече от дВе години 
след официалната премиера на Guild 
Магв, Агепа Ме! решават, че е Време 
да се концентрират изцяло Върху ра- 
ботата си по нейната логична Втора 
част, Като преди това ни даряват с 
едно последно разширение, Което да 
послужи Като своебразен мост Към 
бъдещия мега проект. 

Eye of the North е първият истински 
експанжън Във Вече близо mpuzoguw- 
ната история на Guild Wars. Досе- 
гашните продължения на оригинална- 
та Кампания Prophecies - Factions и 
Nightfall - бяха самостоятелни проду- 
кти, които не изискваха от играещия 


Отлична 


Guild Wars 2? 
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да притежава няКоя предишна част 
от поредицата. За разлика от тях 
GW: EotN ще Ви коства малко повече 
средства, защото ще е нужно да раз- 
полагате с поне една от Въпросните 
игри. Освен това, за да се справите 
с новите далеч по-трудни предизвика- 
телства, е силно препоръчително да 
имате герой с достигнато максимал- 
но ниво на развитие, Което - Както е 
известно - 8 Guild Wars е двадесети 
левъл. 

За да се достигнете до новите 
места 8 това последно Guild Wars 
разширение, тези от Вас, които имат 
Prophecies, прябва просто да изпъл- 
нят един Куест В град Шоп'ѕ Arch. Тука 
Възниква логичният Въпрос: Ами ако не 
притежавам Prophecies и поради тази 
семпла причина нямам достъп go koh- 
тинента Тупа, как изобщо ще стигна 
северната му част? За щастие Агела 
Ме! са се погрижили за това - Всеки 
от Вас трябва да транспортира ге- 
роя си до съответния главен сектор/ 


Визия: 8 
Все още адски добра след толкова години. 


Звук: 8 
Джеръми Соул, Какво повече. 


Геймплей: 7 


Още от същото с повишена трудност. 
Само за фенове. 


Експанжъни: 3 
Стига Вече. Искаме Guild Wars 2. 


град на съответният континент от 
съответната Кампания и да изпълни 
Куеста. В Края на това динамично и 
напрегнато приключение се достига 
go телепортиращ пръстен, Който 
Води до далечния Край на планините 
(Shiverpeak mountains) и съответно go 
новите местности. Оттам започва u 
GW: EotN. 

Eye of the North предлага mpu напъл- 
но независими сюжетни линии за npo- 
играването на Които ще Ви се наложи 
да обходите различни райони на Тупа, 
Както и мащабни подземия. Всяка една 
от тези истории е тясно свързана 
със специфична раса или фракция и ще 
изисква от Вас да своршите доста 
неща, следвайки посоката, зададена 
от поредица навързани задачи. В 00- 
пълнение, Във Всеки град шмате по ня- 
колко странични приключения, които 
по презумпция би трябвало да служат 
основно за генерирането на опит, но 
тъй Като GW: EotN е изцяло за герои, 
достигнали Вече тавана от ниво 20, 
тук наградите са малко по-интересни. 
Редом с материалните облаги, типич- 
ни за Guild Wars, гпези задачи носят 
и “faction points”. Идеята е, че тези 
точки са свързани със съответната 
фракция, на която сте помогнали. Вся- 
Ка от тях има свои уникални Компле- 
кти от брони, които В даден момент 
от растежа си В йерархията ще може- 
те да си набавите. Оригинално, пред- 
Вид липсата на Класически иманярски 
елемент В играта на Агепа Мег. 

Едно от най-забележимите нови 
неща В Eye ої the North, имайки пред- 
Вид, че тя е основно РУЕ насочена (при 
Все, че се навъртат и доста интерес- 
ни нови РУР умения), е подобреният 
изкуствен интелект на Компютърно 
управляваните противници. Това не- 


минуемо Води до различен подход при 
битка и до значително повече манев- 
риране и тактики, защото този път 
гадините почти успяват да дейст- 
Ват Като отбор и да Ви затруднят. 
Като прибавим Към това и факта, че 
Въпросните са доста по-издръжливи 
и статистически силни, няма да Ви 
заблуждавам - Тупа и мрачните 0 под- 
земия хич няма да Ви се сторят Като 
приятна фентъзи разходка. 

За графиката за пореден път мо- 
Жем само шапка да сваляме на Агепа 
Net. Детайлите, стилът и размахът, 
с които е обрисуван света под и над 
земята, са просто зашеметяващи, 
особено Като се има предвид, че гра- 
фичният еножин е Вече с няколкого- 
дишна давност. Като добавим Към 
това и музиката на големия Джеръми 
Соул (Oblivion), Eye ої the North придо- 
бива напълно завършен Bug. 

За мен от доста Време Guild Wars се 
беше превърнала основно РуР циКлене, 
но EotN отново ме понесе по Вълните 
на интересна история, Която с нищо 
не претендира, но и с нищо не разо- 
чарова. Атмосферата, новите раси, 
новите места, странните, но забав- 
ни мини игри, подобрените Качества 
на гадините, 18-те огромни подземия, 
150-те нови умения за Всички 10 про- 
фесии, 10-те нови Героя, 40-те нови 
комплекта брони, предмети, оръжия 
и титли, плюс “Най of Monuments”, 
Където постиженията на Всеки играч 
се отбелязВат/запаметяват и еВен- 
туално наследяват от техните нови 
такива 6 Guild Wars 2, Като по този 
начин се отключват различни бонуси 
и предмети В бъдещата сага, са Все 
неща Които напълно могат да задо- 
Волят Всеки истински фен на играта, 
Който е имал нужда от още малко. 


к: 2K Games 


Civilization IV: 
|Веуопд the Sword 


B РС 


om: ShadowTrance 


Какво се kpue отвъд меча? 


С 


лед Като бях грубо изритан 
от почти домашния уют 
на тъмните ооножони, ko- 
дето щастливо покорявах поредния 
бос и поредния нов предмет с епична 
стойност, на мен се падна честта да 
ти разкажа за Втория експанжън на 
една от най-мащабните стратегии В 
днешно Време — Civilization 4. Предвид 
несвойстВвената задача да ти гово- 
ря за Beyond Ше Sword, се озовах В 
един неподозирано огромен геймплеен 
свят, чието настоящо продължение 
много лесно може да се определи 
Като подходящо и значимо най-вече 
за истинските фенове на играта. Но 
стига с предварителните уговорки, 
нека Видим Какво ново В необятната 
стихия на Civilization 4: Beyond Ше 
Sword. 

Класическата максима “още om 
същото” със сигурност не Важи из- 
цяло за точно този експанжън. Наред 
с полния Комплект от нови цивилиза- 
ции, лидери, сгради и единици, Firaxis 
са се постарали да Вмъкнат някои 
освежаващи нововъведения В гейм- 
плея, с Които да привлекат интереса 
на Ветераните. Корпорациите и по- 
добреният шпионаж са двата нови 
аспекта, koumo ще напьтстват 
стремежа на играчите за надмощие 
8 по-късните периоди от играта. Alo- 
бителите на изкусната дипломация и 
мирно съществуване ще се почувст- 
Ват до голяма степен поласкани от 
нововъведенията. С Възможността 
да се разпределя фиксиран процент 


от хазната В полза на шпионажа, 
Всяка цивилизация е способна да по- 
лучава Все повече и по-деглайлна uH- 
формация за Врага, Което неминуемо 
прокарва изцяло нова ос В баланса на 
силите. По-дръзките играчи пъК мо- 
гат да изпращат шпиони директно 
8 противниковите градове. Другата 
новост — Корпорациите - заема близ- 
Ка 90 религията геймплейна ниша, 
Където задачата им е да влияят на 
цивилизациите по Комплексен начин, 
но този път от гледна точка на ико- 
номиката. Различните Видове Корпо- 
рации преработват определени pe- 
сурси В директен бонус за градовете, 
8 които са ситуирани основани me- 
хни Клонове. Колкото повече ресурс 
бива употребяван, толкова по-голям 
е бонусът, а градът-основател на 
съответната Корпоративна Вери- 
га се облагодетелства дори В пъти 
повече. Негативите се изразяват 
Във Високите разходи за поддръжка и 
нуждата да се основават Все повече 
Клонове, Което да облекчи финансова- 
та тежест. 

Не е тайна, че голяма част от 
стратегията В Civilization започва 
още от самия екран с настройки. С 
добавянето на повече лидери за Вся- 
Ка цивилизация и избора между тях, 
Firaxis разкриват още Възможности 
за комбиниране на стартовите бону- 
си. Някои от новите характеристики 
на лидерите, като например “покрови- 
ппелствен” (protective – удвоява стро- 
ежа на стени и замъци; повишава 


ЕЕ тука Е: 
Крайбрежните градове добавят още повече 


чина на Всеки нов стрелец) или “импе- 
риалистичен” (imperialistic - по-бързо 
производство на заселници; по-го- 
лям шанс за поява на Велик генерал), 
Както и останалите Комбинации от 
атрибути при различните аватари, 
добавят особено Важен акцент Върху 
този избор. Сред останалите инте- 
ресни опции се откроява екстрата 
advanced start, Която има за цел да 
постави играча директно В най-ин- 
тересния момент от развитието на 
цивилизацията или просто да предло- 
Жи най-краткия път до новостите В 
експанжъна, Кошто са съсредоточени 
предимно В средната и Късна игра. 
Advanced start определя актив от 
точки, с които играчите просто си 
закупуват желаните технологии, еди- 
ници или сгради преди началото. 
Друго приятно нововъведение 
са произволните събития (random 


Отлична 


производствени Възможности Към цивилизацията. 


events), koumo учудващо адекватно се 
появяват В зависимост от прогреса 
В играта. Прозорец с няколко Възмож- 
ни избора известява за случилото 
се, Като Всеки от подходите носи и 
определени последствия. В повечето 
случаи обаче изходът от дадено съби- 
тие не е толкова Важен за цялостния 
ход на играта. 

Ако Всичко изброено до тук ти се 
струва недостатъчно, Beyond the 
Sword предлага и редица модификации 
(някои от които са дело на фенове), Ко- 
ито успяват да превърнат Civilization 
4 В игра с напълно нов Вид и акцент. 
В заключение - Вторият експанжън 
на една от най-солидните походови 
стратегии добавя предостатъчно 
новости и дополнения, за да продължи 
успеха на безспорно утвърдилата се 
Във Времето стратегическа пореди- 
ца на Сид Мейър. 


Визия: 6 

Леко поовехтяла и без Видими подобрения, но 
едва ли феновете биха Възразшли. 

Звук: 7 

Също извън фокуса на експанжъна. Новото е, 
че този nom Cug озвучава цитатите, Вместо 
Леонард Нимоб. 


геймплей: 8 

Добре познатите формули от Civ4. Ако и 
интерфейсът беше по-приличен, оценката би 
се повишила. 

Експанжън: 9 

Достатъчно нови и интересни неща, кошто да 
дадат повод за преиграване. Малко експанжъни 
го могат 
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[РОЗ WED 


Ваггоѕ 


атада 


Сайт: www.motogpthegame.com 


Знал 
= 


Гара) 
kmh ШГ 


Пореден старт на две Колела 


М oto GP е КултоВа пореди- 
ца, отКодето и да я по- 
гледнеш. Още навремето, 
с Версиште си за Компютър, тя ни 
причиняваше безсънни нощи, разноо- 
бразни емоции и другарско псуване по 
Време на мултиплейър сесиите. В по- 
следствие не случайно тя беше една 
от флагманските игри за X360 и Ha- 
бра още по-голяма популярност сред 
народа. Поредната серия, а именно 
настоящата "07, излиза отново пър- 
Во за новия Кашон на Майкрософт, 
но по Времето, Когато броят Вече е 
приключен редакционно, ще се появи 
и Версията за персонален Компютър. 
Ерго, това ревю е писано по Вари- 
анта за Хбох и ако има някакви съ- 
ществени разлики между него и този 
за РС - те ще бъдат отразени или 
8 отделна статия, или на сайта на 
списанието. 

Като цяло новото Мою ВР не се 
отличава особено от старото. От- 
ново имаме актуален шампионат, 
с Всички писти, които участват 8 
тазгодишното издание на оригинал- 


ааа 7 
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ното Мою СР Както и съответните 
състезатели и мотоциклети. От- 
ново имаме пълен режим на шампи- 
оната - с Квалификации, свободни 
тренировки и ако ти е Кеф - с пъл- 
но състезание от двадесет и Кусур 
обиколки. Освен това ще можеш да 
Караш и В познатия ни от последни- 
те две серии на играта extreme mode, 
Където се състезаваш по трасета, 
Които не са направени специално за 
тази цел, Като Китни междуселски 
пътища и градски трасета. В този 
режим печелиш точки, koumo после 
можеш да инвестираш В закупува- 
нето на нов или ъпгрейдването на 
Вече притежавания от теб мотор, 
по подобие на популярните стрийт 
рейсъри с автомобили. Другият ре- 
сурс В играта са познатите точки, 
които разпределяш по различните 
атрибути на своя ездач, Като уме- 
ния за Вземане на завои, набиране или 
спиране. Въпросните точки можеш 
да трупаш освен от добро Класиране 
при състезанията, и от различните 
предизвикателства, koumo В тази 


Визия: 10 
Става Все по-добра с Всяка част. 


звук: 10 
НиКога не сме имали забележки по пози 
параграф Към серията. 


Геймплей: 8 
Още от старото. Но то си беше добро и 
без това. 


Иновации: 2 
Старата булка В нови гащи. 


Ш 10715 


же Я 
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РОЅ 19/19 


Роси обикновено Вижда по друг А 
начин състезанията. 


част са доста повече и по-разно- 
образни, отколкото В предишните 
серии на поредицата. 

Нововъведения има и В мултишле- 
Оър частта на Мою GP “07, Като 
основното от тях е Възможността 
да участваш В интернет турнири, 
както и да създадеш свой собствен 
такъв, независимо дали В GP, или В 
Extreme режим. Новост е също и Въз- 
можността за така наречения ріпк 
slip гасе, В Който ако загубиш, губиш 
мотора, с Който се състезаваш. 
Изобщо на Extreme Варианта е набле- 
гнато доста повече В тази част на 
играта и това е нормално, предвид 
факта, че по другия режим няма kak- 
Во повече да се пипа - от Втората 
част насам той си е перфектен. 

Истинската разлика между тази и 
предишните серии е Във Визуалната 
0 част. Като графика Moto GP “07 oc- 
тавя почти Всички съвременни рей- 
съри да 0 гледат светлините на зад- 
ния стоп. Детайлността на мото- 
рите и ездачите е достигнала ниво, 
за което думичката “фотореализъм” 
би звучала почти банално. Трасета- 
та, освен че по традиция спазват 
Всяка извивка, бабуна или Каквото 
там има по тях на истинските, Вече 
се отличават и с уникално разно- 
образие на обкръжаващите ги ene- 
менти. Публика, дървета, Каравани, 


боксове или каквото би могло да има 
(и Всъщност има) около пистите при 
едно състезание - Всичко присъства 
и В играта. Чак до хеликоптерите, 
които отразяват събитието. Друг е 
Въпросът Кому е нужно Всичко това 
В една игра, В която Време да се огле- 
даш наоколо едва ли ще намериш. 

Лека забележка имаме отново Към 
ИИ-то. Разделено е на групи и по- 
Качването на трудността означава 
единствено Колко от противниците 
ти ще Карат по-правилно. Така на 
средна трудност, например, има една 
група от 5 човека, Която откъсва 
основната част от състезателите, 
докато на Висока – групата е от 10 
противника. Но това са бели Кахъри. 
Ние си знаем, че ако си фен, и без 
това ще играеш Мою ВР “07. Честно 
Казано и ние ще продължим да го пра- 
Вим, защото си заслужава. 


Factor 5 Разпространител: SCEE 


http://www.us.playstation.com/Lair/ 


Направи ми...боза... 
е мога, аи не искам да Крия, 
Н че паях големи надежди от 
Lair да излезе игра. Като 
почитател на Рапгег Огадооп пореди- 
цата и Красиво оформените шутъри, 
определено бях заинтригуван от пред- 
Варителните обещания, според Които 
трябваше да получим заглавие с епич- 
ни пропорции, Което ще предостави 
на играча страхотна Визия, свежарски 
геймплей и интересна история. След 
седем часа, загубени В неконВенцио- 
нално унищожаване на противникови 
дракони, Войничета и Всякакви Видове 
африкански Животни, не мога да не 
призная, че епичните пропорции са на 
лице. В Lair ще откриеш епични бъгове, 
епично Воървен геймплей, епично Hacu- 
yawa игра и, ок – наистина епичен My- 
зикален съпровод. След повече от две 
години разработка заглавието, захран- 
Вано от бездънната Кесия на Sony, 3a- 
твърди по Възможно най-добрия начин 
тезата на много Критици, според Ко- 
ято момчетата от Factor 5 могат да 
създават Визуално силни џгри, но без 
наченки на Какъвто и да е геймплей В 
тях. Ако трябва да бъда една идея no- 
Краен, а В настоящия случай мисля, че 
е повече от задължително, бих споде- 
лил, че Lair е катастрофа, абсолютно 
престъпление спрямо Всеки Жив играч 
на тази планета. Защото, приятелю, 
за да бъдеш горо собственик на Lair, 
е необходимо да подготвиш сКромна- 
та сума от 70 евро. Седемдесет! За 
игра, Която съдържа нула процента 


от: Koralsky 


от най-важната съставката за едно 
Виртуално забавление от този род 
- удоволствието. Споменах ли Вече, 
че Lair е пресптьпление спрямо добрия 
Вкус и геймърския 9жоб? 


Рончо Исилиянчето 


Историята не е нищо особено, но 
на фона на Всичко останало направо си 
става. Имало земя и доста по-голям 
брат на Везувий я разделил. За вулкан 
става Въпрос. Новообразуваните 08е 
нации нещо не се харесали и логично 
се посбили. Влизаш В ролята на дра- 
КоноВ ездач на име Рон и работиш за 
благото на Исилия. Лошите В случая 
са Мокайците, Които са нещо Като 
прокудените В Хиперион - уж са goc- 
та по-зле развити от нашите, но В 
един момент им Влизат осторожно и 
хващат Исилия (Хегемонията) по бели 
гащи. Естествено, за буквален паралел 
между феноменалната творба на Дан 
Симънс и тази на Factor 5 не можем 
дори и да си помислим. В единия случай 
имаш сюжетен Възел, изтъкан от хи- 
ляди Важни и полу-исторически нишки, 
докато В другия те очаква едно оча- 
рователно Клише. Все пак няколкото 
обрата В историята на Lair правят 
приятно Впечатление, стига разбира 
се да стигнеш до тях, прегльщайки 
липсата на геймплей. Което адски сил- 
но ме съмнява. 

А той, геймплеят, на концептуално 
ниво сие съвсем добре. За съжаление 


0 миг, поспри! 42 


е грубо спонат от технически несъ- 
Вършенства. Въпреки че Lair реално е 
първото заглавие за Р53, Което из- 
ползва на 100% сикс-аксис контролера, 
то еи първото, което почти не може 
да се играе. Не знам Какво са правили 
тестърите на германците през по- 
следните дВе години, но да не дадеш 
на играча Възможност да управлява 
дракона и чрез аналога, е Все едно да си 
купиш топла питка и да те принудят 
да я изядеш с китайски пръчици. Един- 
ствено с тях. Всички маневри, които 
извършВваш, се получават на абсолют- 
но рандом принцип. А това, Както се 
досещаш, убива Всякакво удоволствие 
от няколкото ефектни гебмплейни 
припома. Друг генерален проблем е, че 
играта просто не Върви добре. Момен- 
тите, 8 които Гай “лети” с 30 Кадъра 
за секунда, са рядкост, а графичните 
бъгове са В Количества, които ми на- 
Вяха мисълта за някоя особено ранна 
бета, Която не би следвало да напуска 
дивелъпърсКките офиси. В случая 2080- 


Разочароваща 


сър? 


Panzer Dragoon Orta 


рим за гличове, koumo бяха характерни 
за първия Tomb Raider или оригиналния 
Panzer Dragoon за Saturn. 

He мога ga не призная Bce пак, че 
на места играта изглежда приказно 
Красива. И ако съдиш по шотовете 
наоколо, сигурно се чудиш защо съм я 
посякъл с тази ниска оценка за Визия. 
Тожната истина е, че В движение през 
90% от Времето Lair е индийска драма 
с нещастен завършек . Музикалното 
оформление от своя страна е меко Ка- 
зано феноменално. Без никакъв проблем 
може да мине за такова от холивудска 
продукция с огромен бюджет . Същото 
до голяма степен Важи и за CG omkv- 
сите и озвучаването на персонажите. 
Един звук обаче пролет не прави, и Lair 
ще остане В историята Като един от 
най-разочароващите резултати на 
разработван дълго Време проект, по- 
гълнал финансови ресурси за поне три 
нормални съвременни заглавия. Тъжно, 
но и болезнено реално. SEGA, къде ми е 
новият Рапгег Огадооп? 


Визия: 6 

Адски неоптимизирана. Видимо дразнещ поп- 
ъп. Красиви Водни ефекти и Впечатляващ 
Визуален мащаб. 

звук: 9 

Епично. Контрастът с останалата част на 
играта е чудовищен. 


Геймплей: 3 

Летиш някак си. Успяваш да правиш някак- 
Ви неща някак си. Но някак си нищо не се 
получава... 

Падение: 9 

ИВ най-лошите си кошмари не съм очаквал, 
че Lair ще бъде толкова лоша игра. 
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№ РС 


Тһе Sims 2: Воп Voyage 


Жанр: sim | Производител: Maxis | Разпространител: ЕА 


Сайт: умлуспезговг сого 


ъоръжен с голямо пърпение, 
В прехвръквам Към поредния 
Sims 2 експанжън. А те са 
доста - настоящото ревю е посвете- 
но на шестия “калпак” от симсовската 
сапунка, закачливо наречен Воп Voyage. 
Тһе Sims 2 Воп Voyage се стреми да 
Влее разнообразие В скучноватото 6a- 
чкаторско ежедневие на нашите хора. 
В експанжъна са Включени три основни 
типа локации, В Кошто симсарите мо- 
гат да прекарат Ваканция, отпуск или 
пък меден месец. На наше разположе- 
ние имаме живописна планинска мест- 
ност, лежерно океанско Крайбрежие и 
закътано дивно далекоизточно Кътче. 
Съществува и опция сами да си съз- 
дадем Ваканционна дестинация, Като 
зададем Климата, В Който искаме да 
отмарят нашите труженици. 
Интересните нововъведения са 
свързани с Възможността симсари- 
те да овладеят умения, характерни за 
обитателите на съответната гео- 
графска област, и после, след завръща- 
нето си Ком нормалното ежедневие, 
да се гъзареят с тях пред другите 
симсове. Всякакви танци ту до ритъм 
vb дъ бууги, хващане на тен, размота- 
Ване с цел шопинг, строене на пясъчни 
замъци, плуване, дегустиране на екзо- 
тични манджи и още много мини-игри 
зарибяват и симсовете, и геймърите. 
Симсарите могат да си закупят Вакан- 
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ционна Колибка, но не могат да станат 
собственици на лъскави хотели. Да не 
забравяме и екстрата да закичваш 
симсовете с бижута (обеци, огърлици, 
часовници, че чак и пиърсинг), според 
актуалния им тоалет. 

Сред Камарата от различните 
занимавки има и такива, Които са 
същински странични Куестове, напри- 


Вище по намерена Карта, откриване- 


ga”), Както и нови аксесоари. 


Графично локациите В Воп Voyage са : 
по-красиви от местата В предишни- : 
те експанжъни. Звук - сшмски стан- : 
i Pacman, попаднал 8 Alien уз. Predator. 


дартен. 


Като се вземе предвид плънката : 
цена на експанжъна и разнообразие- : 
то В голямата цяла игра, Което той : 
Внася, мога спокойно да препоръчам : 
Bon Voyage на заклетите фенове на : 
: Драмата е, че имаш Възможност да 
+ създаваш Кланове, да превземаш разни 
: изоставени бази и да организираш цяла 


поредицата. 
6/10 


Om: Кан | 


Е ЕС 


А.|.М. 2 


олкото и да се мъчихме, не 
можахме да открием нищо 
за А.1.М.1. Така че тази 2- 


: ka В заглавието силно ни озадачи, но 
: решихме, че ще можем да се насладим 
: на играта, разработена от руснаците 
: om SkyRiver Studios и без ga cme игра- 
: ли порвата 0 част, ако такава изобщо 
: съществува. Да, ама не! А..М.2 Всъщ- 
: ност е екшън с елементи на РПГ, В Кой- 
: mo поемаш ролята на робот, Който е 
: призван да обедини отново роботската 
: си планета посредством избиването на 
: други роботи и “убеждаването” им да се 
мер издирването на пиратско съкро- : 


присъединят Към неговата Клауза. Точно 


: толкова комплексно сценарно е, колкото 
то на скрити герои (Включително u Ha : 
такива с неустановен пол) и други. В : 
експанжъна са напъхани нови дрешки и : 
парцалки, чаркове за декорация и обза- : 
Веждане (примерно покрив тип “паго- : 
: блемът е, че 8 геймплея са наблъскани 


звучи. Реално играта има потенциал, 
но само след един доста по-обстоен 
туториъл, за сметка на настоящия, 
който само ти обяснява как да движиш 
корабчето си и Как да стреляш. Про- 


толкова много неща, които са обясне- 
ни по толкова мъглив начин, че В един 
момент започваш да се чувстваш Като 


Всъщност обикалянето и стрелянето 
по противници не е най-сложното за- 
ншмание, както и търговията – нами- 
раш нещо, отиваш 6 база, продаваш 
го, Купуваш си оръжие и продължаваш. 


От: МАК 


: Жанр: Action/RPG | Производител: Зкуймег Studios Разпространител: 1С 
; Сайт: int.games. 1 сгиате/ 


търговска мрежа под твой контрол, но 
никой не ти обяснява как точно става 
това, освен с елементарното “правиш 
го с помощтта на ей тоя ресурс”, И 
В един момент ние започнахме да се 
чувстваме неполноценни (като онази 
Вечер, Когато бяхме с двете блондинки, 
пок преди това бяхме изпили твърде 
много бири; срамна история, мани). 

Ако не ти стига това ще ти Ка- 
Жем, че озвучаването е под Всякаква 
Критика, а графиката е на ниво от 
Времето на Unrealt еножина, но пък за 
Компенсация се радва на маса артефа- 
кти, смущения и загуба на Кадри. 

В заключение ще те открехнем, че 
за Капак играта е доста прудна. Ако 
не прецениш правилно Кого да напад- 
неш, може като нищо с два изстрела 
противникот да те прати при бога на 
роботите. С други думи - тази игра 
е за теб, само ако наистина няма kak- 
Во друго да правиш и имаш нерви от 
стомана. 


3/10 


№ РС 
№ PS3 
№ X360 


овият Blazing Angels npo- 
болжава традицията на 
старата аркадно ориенти- 
рана игра, поне Като геймплей. Ще се 
насладите на интензивни и разноо- 
бразни Въздушни битки, сравнително 
забавни мисии и разнообразие от над 
50 самолета, Които можете да из- 
ползвате. Разликата спрямо предиш- 
ната част е основно В историческата 
достоВерност. В тази игра, редом с 
автентичните Ветерани от Втората 
Световна, като P51 Mustang и МЕ 110, 
ще Видите самолети, които сме сре- 
щали само Като Концепции, останали 
незавършени по Времето на Войната. 
И запазени само на ниво чертежи, 
които служат за основна захранка 
на Жълти Вестници със заглавия от 
типа на “Хитлер е притежавал реак- 
тивен самолет и три летящи чинии.” 
Това обаче не прави играта по-малко 
забавна, дори напротив. За да се осъ- 
ществи балансът от подразделението 
на UbiSoft, базирано В страната, naga- 
ща ни се северна съседка, разработи- 
ло ВА2, са добавили и “босове” на Края 
на основни нива, Както и ъпгрейди на 
самолетите, които притежаваш. Във 


Blazing Angels Il: 
Secret Missions Of WWII 


Жанр: simulation | Производител. Ubisoft Romania | Разпространител: Ubisoft 
Сайт: ww.ubi.com/US/Games/Info.aspx?pld:5730 


От: МАК 


Въпросните подобрения ще срещнеш 
дори ракети с топлинно насочване, но 
Както казахме историята тук е обър- 
нала гръб и свела незаинтересовано 
глава. 

Основната промяна В геймплея е $ 
Въведената система, която отчита u | 
ти дава определено Количество точки 
за Всяка унищожена цел или достаптьч- 
но луда фигура от Висшия пилотаж, 
Която изпълниш. С Въпросните точки 
на Края на нивото си пазаруваш горес- 
поменатите ъпгрейди за самолета. 

Графично играта, разбира се, е 
претърпяла промени, Като Видимо е 
повишена детайлността както на ca- 
молетите, така и на Всички наземни 
единици и на околната среда. Ако преди 
танковете изглеждаха Като сглобени 
от Картон В час по трудово В трети | 
Клас, сега Вече им приляга бруталната 
думичка Panzer. 

Ако ти е харесал първият Blazing 
Angels или ако ти се играе подчерта- ши 
но аркаден самолетен симулатор, не ше 
се Колебай и се мятай на тази игра. 
Няма да останеш разочарован, гаран- 
тираме. 


7/10 


минаване че 
ЗИТ 


мелата магьосница 

Вағруіпаіа_ бгеілеп enega- 

ше Жезъла В ръцете си и 

докато пръстите 0 несъз- 
нателно проследяваха гравираните ма- 
гически руни, мислите 0 се Вихреха хао- 
тично В ритъм с учестеното туптене 
на сърцето 0. Стените на подземния 
храм блестяха със зеленикавото сияние 
на преодоляните защитни заклинания, а 
мъртвите тела на чудовищните зве- 
рове, оставени от Пазителите, за да 
защитават могъщото оръжие, изпъол- 
Ваха основата на стълбището, повале- 
ни от магията 0. 

Най-накрая! Силата да победи Злото 
беше нейна! След месеци на преследване 
u насилие, В koumo бе изгубила скъпи 
приятели и беше направила жертви, 
koumo щяха да я преследват до Края на 
дните 0, бе постигнала успех! Ала Всич- 
Ко това бе изгубило смисъл пред този 
един-единствен миг на триумф, когато 
Вселената затаяваше gox. Защото 
днес Черния Повелител щеше да умре, 
покосен от Силата на Съзиданието, за- 
творена В Слънчевия Жезъл, и над све- 
та щеше да се Възцари мир, непознат 
от столетия. 

Само че преди това 0 се щеше да 
открие седмата скрита русалка, два- 
десет и петия и двадесет и шестия 
Кристал на Светлината, още четири 
от деветте мана-амулета, третия 
Мистичен Меч, Лъка на Недоспалия 
Мавър, а също така да прерисува на 
пергамент поне четири различни Вида 
мастурбиращи зомбита. 

Може би Черния Повелител Все пак 
щеше да умре утре... 

Не знам Колко пъти съм изпадал 6 
ситуация, подобна на горната, а съм 
сигурен, че ако се замислиш, и ти ще 
си спомниш случаи, В koumo напредъ- 
kom mu В дадена игра е бил спънат от 
човъркащого те знание, че някъде там 
има още няколко сикрета, които не си 
намерил, и не че не можеш да ги подми- 
неш, обаче някакси после ще те е яд. 

Е, за себе си В Крайна сметка стиг- 
нах до извода, че В общия случай не 
си заслужава. НеКа гледаме реално на 
нещата - скритите оръжия и предме- 
ти, тайните Куестове (8 РПГ-пата, 
а Вече и В други Жанрове), бонусите, 
отключващи нови дрехи, а напоследък и 
ачийвмънтите В Хбох 360 игрите (за 
Кошто Колвгите Бакалов и ДишкоВ Вече 
ти говориха на по-предните страници) 
са си голям гъдел и В по-КратКите или 
по сандбокс-ориентирани заглавия няма 
лошо човек да се занимава с тях. 

Какво правим обаче В надъхващи ek- 
шъни Като бой of Маг и Bioshock или 
В стори-дривън заглавия Като [оК ce- 
рията, Silent НИ! поредицата и голяма 
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От: Roland: é 


част от ролевите игри? Все пак нека 
не забравяме, че нерядко гейм-медиум- 
ът иска освен да ни забавлява, и да ни 
разкаже история, или да ни потопи В 
динамично интерактивно преживяване. 
Надъхващата първична агресия, която 
блика от GoW, практически е несъвмес- 
тима с ровичкането из разни скрити 
ниши В търсене на поредния сандък, ~ 
делва или уотнот (Въпреки че играта 
Всъщност те принуждава да го правиш 
на по-високите трудности). Не знам 
Как някои хора успяват да се откъснат 
от наелектризиращия геймплей, за да 
душат по ъглите, Вместо да се слеят 
с двата огнени меча на Крейтъс и да 
наказват Всичко Живо по дългия поп 
Към финала. 

Геймплеят на Куестаджийския $йе 
Hill пък без друго е твърде бавен, че 
допълнително да го провлачваш В търг, 
сене на разни В общия случай ненужни 
бонус-предмети, а зловещата, но маг- 
нетично-красива история, която ти с 
разкрива постепенно, В един оне 
просто умира, ако не 0 се посветиш 
изцяло. За игри Като Torment и Baldur’s; 
Gate пък изобщо не искам да отваря 
дума. Там свободата наистина да 060- 
Каляш света и да се ровиш из странич- 
ните куестове, идва точно преди фина- 
ла, B момента, когато интересът тШ і 
Ком това КАКВО ПО ДЯВОЛИТЕ ЩЕ СТА- ) 
НЕ СЕГА, е най-силен. Не, че не можем даў 
се хвърлим В сайокуестинга (а не e u да, | 
не сме го правили, ако сме честни), но) 
ти това ли би очаквал от предклимак- 
точния момент В една добра Книга? 

Като Всяка изкуствено едностран 
чива теория обаче, и тази не би била 
пълноценна без признанието, че ес 
тестВено и аз, както и Всеки друг eŭ- 3 
Mbp, съм губел десетки часове 8 разра- 
Вяне на безбройно Количество сикрети. 
Да се отрече удоволствието от това, 
би било напълно абсурдно, а и ако беше 
така, дивельпьрите нямаше да измис- 
лят все по-интересни бонуси, които да 
блъскат В игрите си. 

Това обаче не променя факта, че 
самоцелният трежър-хънтинг В даден 
момент наистина може да развал 
удоволствието от основната цел на 
играта, независимо дали тя е да те 
ВКара В своя собствен бърз риптом, или 
да ти разкаже история, чието наКъсва- 
не със събиране на зелени камъчета из 
блатата би я развалило непоправимо. 
И Когато осъзнаеш това, разбираш, 
че понякога едно преминаване транзитӣ 
през играта не просто ти позволява 
по-полноценно удоволствие от нейнатат и 
есенция, но и ти дава Възможност да 
я преиграеш отново, за да изнамериий 
тайните, скрити из нея. Както и да го 
гледаме, това си е міп-міп ситуация. 
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ъв философията има теория, 
Която представя човека u He- 
говото познание Като малка 
точка В центъра на огромна окръжност. 
Големият Кръг е познанието Като цяло. 
Идеята е, че колкото по-малка е moyka- 
та, човекът е извлякъл толкова по-малко 
от Всеобщото знание и следователно си 
мисли, че знае Всичко. Поради тази при- 
чина е и по-щастлив. Така разсъждава, 
птой-като размерите на собствената му 
точка са пвърде малки, той ги познава 
прекрасно, а ако си представим точката 
Като Кула В морето, терасата на Върха 
на кулата е твърде малка и от нея той 
Вижда съвсем малка част от заобика- 
лящата го шир. Вероятно си мисли, че 
това е целият свят - обкръжен изцяло 
от Вода - и 6 него няма нищо друго, ос- 
Вен собствената му Кула. Всичко знае, 
Всичко може да си обясни. Клетият, огра- 
ничен тъпанар. 

Ако човекът обаче се стреми Ком nobe- 
че мъдрост и познание, точката започва 
да расте, а с това и границите 0. Кулата 
става по-висока и по-широка, а от тераса- 
та започват да се забелязват острови и 
континенти В далечината. Човекът осъз- 
нава колко малко Всъщност е разбирал 90 
този момент. Оттам и изразът “Знам, че 
нищо не знам.” 

При мен с игрите е точно обратното. 
Колкото по-малко знам за една игра, тол- 
Кова по-нещастен съм. Дай ми навсякъде 
да се завра, Всичко да преровя, Всичко да 
разбера, пок ако може и на максимална 
трудност да е - чудесно! 

Тук стигаме до първия много сериозен 
довод защо игрите трябва да се изри- 
Ват от-до за Всякакви скрити екстри и 
бонуси. Трудността. Категорично не съм 
съгласен с Roland за бой ої Маг, напри- 
мер. Ако си пуснал на най-лесна или на 
средна (тук Вече с уговорки) трудност 
играта - ок. Торчи набързо през нивата, 
Виж историята и се слей с Крейтъс, ако 
те Влече (той Колегата открай Време 
си шма фетиш Към пича). Ако обаче иг- 
раеш на най-Висока трудност (а GoW и 
на medium не е лесна), Какво правиш mo- 
гава? Търчиш през нивата, мреш на no- 
разия и псуваш Като Каруцар. Мен това 
много ме Вбесява. В конкретния случай 
Вината си е твоя - не си събирал goc- 
тапточно есенция, за да си ъпгрейднеш 
мечовете и уменията, и духаш супата. 
Същото Важи за безкрайно много игри 
Всъщност. Добър пример са бързите 
ЕР5-и Като Painkiller и Quake 3. При два- 
ма играчи с равностойни умения, Винаги 
ще печели онзи, Който груха броня и Кръв 
Като ненормален и Който познава много 
по-добре терена. Аз бях стигнал дотам 
да бия абсолютно Всеки бот на собст- 
Веното му ниво на трудност Nightmare 
(дори и Хаего!) и Въпреки това, Когато 
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започнах да играя сериозно В интернет, 
разбрах Колко съм смотан Всъщност. За- 
щото Колкото и да съм точен, другите 
ме побеждаваха с правилно движение по 
нивото и с постоянно презареждане на 
броня и Кръв. Те познаваха нивата д0 бол- 
Ка и се Възползваха от това. 

Същото e u с Bioshock. Играта е така 
направена, че на последна трудност те 
подтиква да я разгадаеш/разучиш/из- 
следваш В максимална степен. Иначе си 
потник. Ама дори и на 21 да си играеш 
с горките сплайсъри по нивата, тия биг- 
дедита не мрат и не мрат, братко. Вяр- 
но, че Във Уна-чеймбърите е едно такова 
сВетличко, сигурно в и топло, ама писва 
да ходиш там през 5 минути. Затова 
Какво правиш? Ами дебнеш, изследваш, 
намираш разни изтезавани с електри- 
чество жертви из разни тъмни кътчета, 
Където има и страхотни бонуси. Или пък 
буташ труп В пещта и после от прахта 
му изравяш супер-Важен за оцеляване- 
то ти депе-отс. Изобщо на по-Висока 
трудност трябва някак да си улесняваш 
Живота, иначе не става. Но пък така е 
по-предизвикателно и според мен - много 
по-интересно. 

Другата сериозна причина, поради Ко- 
ято е добре максимално Внимателно да 
минаваш през нивата, е продължител- 
ността. Напоследък игрите стават Все 
по-кратки, а по-този начин си удължаваш 
игралното Време и Кефа. Не, Condemned 
не е 6 часа, минимум 10 е. Когато чух, 
че Bioshock е около 15 часа, се усмихнах 
ехидно, защото В моя случай това значи 
най-малко 20 часа чист геймплей. Друг 
довод, свързан с този. Ми любопитство- 
то бе, мама му стара! Някои заглавия са 
просто титанични - невероятен сетинг, 
атмосфера, история, дишащи Виртуални 
светове. Как да не ги преровиш целите? 
Примери безброй: Deus Ех, Bloodlines, 
KOTOR, Oblivion, Half-Life-o8eme, Трите 
Принца, Тте!-овете, Fable, СТА... твърдо 
много са заглавията. 

В Крайна сметка истината е, че е Въ- 
прос на личен избор Кой как ще играе. На 
мен не ми доставя удоволствие да бър- 
зам през игрите или да се съсредоточа- 
Вам само В една част от тях – пример- 
но историята. Аз си се потапям В друг 
свят и не излизам, докато не огладнея. 
И просто трябва да отключа Всички 
скрити персонажи В Mortal Kombat. Да 
Карам най-бързата Кола и да имам Всички 
ъпгрейди за нея В NFS: Most Wanted. Да 
намеря Всички импланти 6 Deus Ех. Да 
Видя Всичките 7 финала 6 ЅТА.І..К.Е.В. Да 
играя на Legendary 6 Titan Quest. Да Hay- 
ча съдбите на спътниците си В KOTOR. 
Да мина нивата В Hitman 2 с ранг Silent 
Assassin. 

Г WANT IT ALL! 

Голям пич беше Фреди Меркюри, ей! 
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Просил 


а, правилно си Видял за- 

главието - Компанията, 

която ти представяме 
тук, Вече не се Казва /тайопа/ Games. 
Създаденото от бивши Looking Glass 
членове студио за гейм дивелъпмент 
сега е под Крилото на Take 2 Interactive 
и се зове 2k Воѕіоп/2к Australia. Но ние 
предпочитаме да ги наричаме с ис- 
тинското им име. С името, Което 
им приляга. Нерационалните пичове. 
Хора, за koumo граници 6 правене- 
то на игри няма. Хора, посветили 
безсънните си нощи на наистина 
забележителни заглавия, пипнати и 
полирани почти до съвършенство. 
Заглавия В различни Жанрове с тол- 
Кова Контрастиращи Концепции, че 
да се чуди човек откъде този енту- 
сиазъм у тях. Не, че се оплакваме, 
дори напротив - пожелаваме на но- 
Вото “старо” Бостънско студио още 
много успехи и нека с подкрепата на 
паричковците от 2k не спират да ни 
радват с превъзходни игри Като таз- 
месечния Bioshock. 


Както споменахме, пътят на 
Irrational Games трогВа от няколко 
Ключови фигури. Такива са Кен Ли- 
Вайн, Джонатан Чей и Робърт Фър- 
мие. Би трябвало поне първото име 
да ти говори нещо, но ако не е така, 
даваме хинт Веднага – Looking Glass 
Studios. Точно така, тези тримцата 
са сред основните Виновници за Thief 
поредицата, която е нищо по-малко 
от светиня за Всеки уважаващ себе 
си геймър. Новото /тайопа! Games 
студио е формирано през 1997-ма и 
Веднага се захваща с амбициозен про- 
ект, Който им отнема две години за 
разработка. 


Въпросният проект, разбира се, 
е може би най-популярната игра В 
портфолиото на компанията – System 
Shock 2. Игра, оставила Критика и 
фенове без оох, спечелила десетки 
престижни награди и превърнала се В 
един от крайъгълните камъни на гейм 
индустрията. FPS, комбиниран с леки 
ВРО елементи и страхотна хорър- 
атмосфера. System Shock 2 дори 
u днес изглежда Впечатляващо, 
Като благодарение на огромно- 
то mod комюнити интересът 
Към играта не е спаднал Вече 8 20- 
дини след рилийса 0. В разработване- 
то 0 активно участват дейците от 
Looking Glass Studios, Което ясно си 
личи В любовта Към детайла, почти 
съвършеното полиране на геймплея и 
създаването на оригинална и богата 
Вселена. 


От: аооту 


Следващите 2-3 години са доста 
неприятни за новоформираното Бос- 
тънско студио. Два от амбициозни- 
те им гейм-проекти - Deep Cover и 
The Lost - не Виждат бял свят заради 
неизяснени договорни отношения с 
разпространители и продуценти. По 
това Време начело на Irrational Games 
стои Джонатан Чей, Който след ова- 
та фала Като мениджър решава, че 
не е правилният човек за поста, и се 
Връща Ком гейм дивелъпмънта. Bv- 
преки издънките обаче останалите 
от /тайопа! не бездейстВат и започ- 
Ват работа по една Крайно нетипич- 
на дейност, превърнала се В един от 
символите на компанията — активно 
участие 6 наб-амбициозните мод 
проекти на феновете им, решили да 
дообогатят иначе страхотните uc- 
тория и геймплей на System Shock 2. 
Създават се огромни комюнити бор- 


дове, Където дивелъпърште тестват 
фенските модове, дават съвети на 
ентусиастите и дори им помагат 6 
разработването на модификациите. 
Така се прави, евалата! 


След сушата идва следващият 
голям удар на Босптьнци, а именно - 
Freedom Force, излязла В Края на 2002 
година. Играта представлява makmu- 
ческо RPG, В Което поемаш контрола 
над отбор от супергерои, борещи се 
срещу поредната надвиснала над 3e- 
мята напаст. Freedom Force е свежа и 
е запазила стила на шестодесетарски- 
те Комикси за супер герои с целия им 
Колорит и умилителна Клишираност. 
История, достаптьчно разчупена и go- 
бре представена чрез прекрасни kom- 
сценки, и геймплей, предлагащ спо- 
тици Комбинации от герои и умения, 
Както и удобен Контрол над отряда 
ти посредством страхотен изкуст- 
Вен интелект и максимално олекотен 
интерфейс. Визуално играта печелеше 
с чудесния си арт и добрата употреба 
на сел шейдинг технологията. 

Freedom Force беляза завръщането 
на Irrational Games по брутален начин, 
Като (подобно на Всяко тяхно загла- 
Вие) играта е актуална и до ден дне- 
шен, благодарение на излязлото 2 го- 
дини по-късно продължение (Freedom 
Force vs. Тһе Third Reich), Където 
добрите ни Комиксови познайници се 
изправиха срещу Хитлеристката Во- 
енна машина. Да не говорим и за мно- 
Жеството модове и фенски истории, 
както и заџигравките със super-hero 
генератора. Изобщо, ако някой знае 


Кен Ливайн отговаря: 


Как да поддържа интереса Ком загла- 
Guama си години след премиерната им 
дата, то това безспорно са Irrational. 
Е хубаво де, и Blizzard... 


През 2004-та Irrational решиха om- 
ново да се Върнат Към FPS жанра, 
този път Към една доста по-аркадна и 
мултиплейър ориентирана поредица - 
Tribes. В техният прочит - Vengeance 
- голяма част от играчите и почи- 
тателите на онлайн екшън заглави- 
ята намериха своя малък рай. Tribes: 
Vengeance не бе перфектната игра, 
но определено успя да спечели огромна 
фенска маса и след няколко пача се по- 
лучи чудесно екшън заглавие, Което, 
Както обикновено става, не успя да 
зариби родния играч, птьй Като Всички 
знаят Quake, Battlefield и Counter-Strike, 
пък Всичко останало е ерес и гавра 
с добрия Вкус. Лошо няма де, но пък 
трябва да се опитва и нещо различно. 
Истината обаче е, че Irrational не се 
справиха със синголплейър Кампанията 
и може би това е отбльснало повече- 
то играчи да опитат онлайн мелета- 
та, Където е силата на Tribes заглави- 
ята. Просто Кампанията беше доста 
мудна, историята не беше чак толко- 
Ва амбицираща, а играта страдаше от 
доста бъгове, за щастие пооправени с 
по-новите Версии (тъй Като Irrational 
наистина обичат да поддържат игри- 
те си). Така че Въпреки страхотното 
мулти, Vengeance Като че ли не бе на 
очакваното за компанията ниво. 


SWAT поредицата, имаща Веселия 
навик да се разхожда из Жанровете 
Както 0 скимне, намери истинското 
си лице с Втора поредна Tactical FPS 
игра (след доста добрата тройка, 
наследила съмнителен Куест и още 
по-съмнителна стратегия). Наме- 
ри го, разбира се, благодарение на 
Irrational. А именно - с щателно npo- 
учване на добрите и слабите стра- 
ни В третата серия и Вслушване В 
гласа на играчите. В интервю след 
рилийса на SWAT 4, Кен Ливайн Казва: 
“За нас SWAT не бе съвсем непозна- 
та територия. Повечето от екипа 
са фенове на поредицата. Но да, 
определено решението да направим 
острия завой към тактическите 
шуутъри не беше най-лесното нещо 
което ни се е случвало. Предизвика- 
телството обаче ни накара да си 
седнем здраво на задниците и да не 
ги отлепяме от столовете, докато 
не създадем игра, Която всеки фен на 
поредицата да обикне и В Която 6ce- 
ки средностатистически геймър да 
се чувства Като у дома си. Надяваме 
се, че се получи.” Ами според нас се 
получи, пич. Тъй Като четвъртият 
SWAT без съмнение е най-добрата 
част от серията, или най-малкото 
спори за Върховата позиция с трой- 
Ката. Силно застъпен тактически и 
отборен елемент, изкуствен инте- 
лект на повече от задоволителното 
ниво (изглежда Irrational обръщат 
особено Внимание на пози влемент 


от геймплея, похвално) и технически 
пипната игра — това бяха причините 
SWAT 4 да е поредното заглавие на 
Нерационалните, Което да обере де 
що има награди и да получи заслу- 
жено Високи оценки от критиката. 
И за пореден пот трябва да споме- 
нем модовете, тъй Като за SWAT 
4, от /табопа! създадоха специални 
едитори, почти Като dev 100!-08е- 
те, Кошто използват, и ги пуснаха 
за свободен даунлоуд (също така ги 
Включиха В Gold пакета на играта). 
Оттам насетне последва огромна 
Вълна от модоВе, както за сингъл, 
така и за мултиплейър. И отново 
— с активното участие на бостън- 
ското студио. 


За последния проект на Irrational 
- Bioshock – няма да отваряме 
дума и тук. Мисля, че шест стра- 
ници обстойно ревю, в Което Като 
на индианска нишка сме се изреди- 
ли половината авторски Колектив, 
обяснявайки ти КолКо голяма игра е 
това Всъщност, но и Как не е съ- 
Вършеното игрално изживяване, 
на Което повечето се надявахме, 
са достатъчни. Въпреки Всичко 
бостънци забиха последния (засе- 
га) гвоздей В умерено бедното 
си на заглавия портфолио, В 
Което обаче няма ншто едно 
слабо звено. Или Казано иначе 
— при Ирационалните пи- 
чове Количеството е за 


сметка на Качеството. С Каквото 
и да се захванат оттук насетне 
итайопа/2К Boston, ние сме сигур- 
ни, че ще бъде нещо амбициозно и 
подобаващо. Тръпнем В очакване 
и за пореден път - хвала на таки- 
Ва гейм бдивелъпъри. Хора, koumo 
Вместо да бълват десетки игри на 
година, плюс още 5-6 продължения 
следващата, Винаги съумяват да 
ни изненадат с нещо и Винаги се 
стараят да са Верни на феновете и 
да полират и поддържат Всяко свое 
отроче. Поклон! 


ято. Неща не се случват. 
Индустрията спи. С Hakak- 
Ви такива работи Ви заба- 
ламосвам и после изведнъж излизат 
едни истории, дето са по-интересни 
от последните пет нубзора Взети за- 
едно. Или пък може да Ви разкажа Колко 
беше яко на морето и Как се напихме 
и колко много съм почернял. Силно по- 
дозирам, че никой ни най-малко не го 
интересуват тези глупости, затова 
мисля да Ви ги спестя и да премина 
направо Ком по-Ключовите събития В 
последните два месеца. 


И така, В 12 часа на западния бряг 
на САЩ на 31 Август 2007 година 
Ашо Assault, Колички-евъркуесптьт 
на МеЮеи! и NCSoft, официално умря. 
Макар че играта е малко или повече 
мъртва от няколко месеца, да не Каз- 
Ваме и година, този факт заслужава 
да се спомене поради две причини. 
Първо - това официално прави Auto 
Assault най-малко издържалата ММО 
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игра на голям пъблишър, с официалния 
си Живот от година, четири месеца и 
двадесет дни. Второ, това не е ММО 
на малък разпространител, Който 
смазан от дълговете, свързани с раз- 
работката на масивна онлайн игра, е 
бил задължен да затвори Кепенците. 
Хората зад Auto Аззаш! разполагат 
поне с три (Guild Wars, Lineage 2 u 
City of Негоез/МШатз) игри с над сто 
хиляди Клиента (доста над, аКо тряб- 
Ва да сме точни). Виждате ли, едно 
ММО не се нуждае от прекалено много 
ресурси (пари), за да Върви след Като 
се покрие първоначалната инвестиция 
по разработката. Единственото, koe- 
то ти трябва, е базов екип, който да 
поддържа играта, няколко GM-ma и u3- 
Ключително базов еКип, Който от Вре- 
ме на Време да Вади по някой и друг 
ъпдейт, за да поддържа илюзията, че 
някой работи над играта сериозно. Го- 
Ворим за не повече от 10-15 човека. 
Този минимален екип ще струва много 
малко и едновременно с това играта 
ще прави някакви пари, а Като е под 
шапката на голям пъблишър, ще спо- 
мага за разширяването на Каталога 
му, без да го товари допълнително. 
Много добър пример за това е Matrix 
Online на SOE. Играта едвам мърда, но 
SOE не я затварят, защото обогатя- 
Ва Каталога им и получава достатъч- 
но голям трафик от Station Pass (три- 
десет доларовият абонамент, който 
дава достъп до Всички игри на 
SOE). Единствената npu- 
чина, поради Която на 
NCSoft може да 


им хрумне да затворят Auto Assault, е 
ако играта е на загуба. Как може едно 
ММО с над двадесет хиляди абоната 
(според последния публичен рилийс на 
компанията) да е на загуба, аз лично 
не мога да го обясня с нещо различно 
от пълната нескопосаност и неком- 
петентност, царяща В офисите на 
разработчика от Колорадо. 


Вече сигурно си мислите, че тоя 
Вълка съвсем подиве, Какво толкова 
го интересува Auto Assault, Която 
той храни при Всеки удобен шанс, че 
даже и при някои неудобни такива? 
Ами интересува ме отново поради 
две причини. Първо NCSoft по принцип 
е Компания, Която много обичам, за- 
ради начина, по Който правят бизнес, 
заради прозрачността, Която предла- 
гат (не защото искат, а защото са 
публична Компания и според Корейския 
закон са длъжни да дават подробни 
отчети на акционерите си) и поради 
още хиляда неща. Нещо, Което обаче 
изключително ме дразни, е че пичове- 
те Категорично отказват да изкарат 
еквивалент на Station Разз-а на Sony 
и да дадат на лоялните си Клиенти 
достъп до Всичките им игри с един 
по-скъп абонамент. Още преди повече 
от шест месеца споменаха намерени- 
ето си да направят нещо подобно и 
доста народ реагира с “ееее, разгеле”. 
Въпросът е, че разгелето не е дошло 
още. Ако беше, Auto Аззаий щеше да 
шма доста повече потребители и си- 
гурно щеше да оживее - точно както 
го прави Matrix Online, просто защото 
щеше да дава нужната добавена стой- 
ност Към МСбой-сКкия pass. Отново 
ще подчертая, че силно не ме инте- 
ресува съдбата на играта с КоличКи- 
Клерици и Колички-бъфъри, Въпросът е 

принципен. Втората причина да се 

дразня на ситуацията е, 

че не ми е ясно още Кол- 

Ко смайваща глупост 
трябва да демонстрират 

господата от NetDevil, за да им cn- 
рат кранчето. Не ни стигаха чудеса- 
та на модерния гейм дизайн Jumpgate 
и Auto Assault, ми някой им дава пари, 


че да изсерат на бял свят дВе чисто 
нови... чудеса. Дори да приемем, че 
Магтопдег (невероятният онлайн FPS 
с убер физиката, Която Видиш ли даже 
ще иска отделен хардуер В машината 
Ви, Който да се оправя само с нея) си 
го спонсорират самостоятелно, на 
Всички ни е ясно откъде идват napu- 
те за Lego Universe. Сега, Lego не е 
някакъв Колосален, смазващ, безком- 
промисен франчайз, но особено след 
Lego Star Wars си има доста стабилни 
последователи дори и В света на Bu- 
део гейминга. Защо някой датски шеф 
от култовата фирма за конструкто- 
ри е решил, че ще е добра идея точно 
NetDevil да разработят играта обаче 
е доста тежко пазена тайна. Може би 
Auto Assault Все пак не успя да умре 
навреме... 


Другия “хепънинг” това лято, Кой- 
то си заслужава да се коментира, е 
свързан с играта, която у повечето 
от Вас извиква асоциации за хакери, 
Корупция, български политици ши В 
най-добрия случай - груби измами за 
милиарди Виртуални пари. Но този 
пот ще Ви разкажа за една от най-лю- 
бопитните и будещи уважение иници- 
ативи, поети от дивелъпъри на което 
ида е ММО - става Въпрос за ЕМЕ TV 
(което Вече може да бъде намерено на 
www.eve-online.tv). Идеята се роди npe- 
ди година, за Втория алайънс турнир 
организиран от ССР през Юни 2006. 
Той се излъчваше директно, онлайн, 
докато се провеждаше, като група ен- 
тусиасти-доброволци Водеха студио- 
то, Коментираха мачовете, снимаха 
с Камери и изобщо Вършеха Всичко, 
Което се Върши В едно телевизионно 
предаване. Цялата тази Какафония 
премина под наименованието ЕМЕ Т\ 
с благословията и спонсорството на 
ССР и само с един платен служител 
— Координаторката на проекта. 

ЕМЕ ТМ се появи още два пъти 


— през Ноември 2006, за да отрази 
годишния ЕМЕ FanFest, както и месец 
по-късно, през Декември, за третия 
алабънс РУР турнир. През Юни това 
лято, година след първоначалното си 
излъчване, ЕМЕ ТМ отново Видя бял 
свят В Интернет, Вече Като седмич- 
но “оп demand” шоу (Което значи, че 
си плащаш някаква сума - горе-долу 
едно евро на епизод - за да го гле- 
даш) - по-професионално, по-инте- 
ресно и по-забавно от преди. Разбира 
се, изродите не пропуснаха отново 
да отразят четвъртия Алайънс РУР 
турнир напълно безплатно. 


По принцип подкастове за ММО-та 
има хиляди, дори MOG Nation често 
правят Видео епизоди, показвайки 
Кадри от изложения, интервюта и 
така нататък. Основната разлика и 
това, което прави ЕМЕ ТМ уникално, 
е че В същността си това е Комер- 
сиален проект, Който шма малко или 
много полната подкрепа на разра- 
ботчиците на играта. Те често са 
гости В студиото, дават на екипа на 
предаването ексклузивна информация 
за новите фийчъри, Които разработ- 
Ват, и нар-Важното - Всеки от екипа 
има достъп до СМ акаунти с орязани 
фунКционалности, Които им дават 
Възможността да пътуват бързо и 
навсякъде, за да може лесно да по- 
тВвърждават или отричат новините, 
които получават от други плейъри. 
Като се Вземе предвид, че над 2/3 от 

популацията на играта Все още се 
намира В сравнителната безо- 
пасност на империята, но все 


пак живо се интересува от политиче- 
ската ситуация В студените краища 
на Космоса, можем само да предпола- 
гаме Какво ще ни предоставят ЕМЕ TV 
по-натам. Пряко предаване на Важни 
стратегически битки В дълбокия Кос- 
мос, истински независим източник на 
новини за политическата ситуация В 
различните Краища от света на ЕМЕ, 
интервюта с по-важните членове на 
могъщите алайънси Веднага след no- 
Важни за света събития, Коментари 
на търговци Върху цените на паза- 
ра... Възможностите са меко Казано 
безкрайни. 


Това доколко успешен е проектът, 
ще се разбере В следващите няколко 
месеца. Като нищо ЕМЕ ТМ може да 
се окаже поредната иновация, с Коя- 
то ССР и ЕМЕ допринасят за индус- 
трията. Защото не е много трудно 
да се погледне малко напред В бъде- 
щето и да се Види, че подобно шоу 
дава изключително много добавена 
стойност Към всяка една игра и лес- 
но може да се превърне В стандарт, 
особено Като се Вземе предвид, че 
по-големите заглавия (естествено, 
че имам предвид WoW) ще правят 
доста прилични пари от подобни 
проекти. Едновременно с това от 
подобни иновации печелим и ние – 
играчите. Замислете се Колко Време 
би спестило гледането на едно забав- 
но четиридесет минутно предаване 
Всяка седмица за запознаването с 
Всички новини, свързани с любимата 
Ви игра, Вместо да се налага безкрай- 
но браузене на безумни и пълни с Вся- 


Мехиѕ 


Public lest Server 


Каква измет форуми. Възможността 
да се гледат на Живо Ключови РУР и 
РУЕ събития (със съгласието на 
гилдиште, Които участват В 
тях, разбира се) със сигурност 
е поне малко интересна на Все- 
ки един ММО играч, а чести uH- 
тервюта с Влиятелните хора 
8 комюнитито и разработчи- 
ците определено би трябвало 
да Ви Карат да се подмокрите. 
Поне малко. 


Това е за този месец. Да, 
не съм споменавал започ- 
Ването на бетите на AoC 
и МАВ и обявяването на екс- 
панжъна на WoW. Не мисля, 
че има нещо Кой знае Колко 
Вълнуващо, любопитно или 
изненадващо В тези нови- 
ни. И пак - ако има нещо, 
знаете Коде да ме намерите 
- wolf@games.bg. 


ти Пгота 


София, ул. Солунска 2 


крох 360 Elite 7А 
360 ту, 


Какво е: М 


Ултимативна Версия на една от най-мощните и популярни Конзоли на паза- 
ра. Хбох 360 Elite е Всичко, Което един модерен играч може да иска от своята 
игрална платформа. 


Какво е специалното: 


120 гигабайтов твърд диск, на Който можеш да събереш Всяка една демон- 
страционна Версия на дадена игра, налична В Live и пак ще ти остане поне 
половин празен хард. Тази есен Microsoft ще обогати европейсКата част на своя 
популярен сервиз Xbox Пие, предоставяйки Възможноста и на европейския no- 
требител да сваля своите любими пълнометражни филми и телевизионни шоу- 
та директно на своя твърд диск с НО Качество. А за това, както добре знаеш, е 
необходимо сериозно Количество гигабайтов ресурс, Който Elite ти предоставя 
абсолютно безвъзмезно. Наред с това получаваш и отличителен белег, с който 
доскоро единствено собствениците на PLAYSTATION 3 можеха да се гордеят. 
Става Въпрос за най-качествения комерсиален интерфейс за свързване на раз- 
лични устройства Към НО телевизионни приемници или Компютърни монитори. 
Като допълнителен бонус Microsoft са прибавили В общия пакет дори НОМ! Кабел, 
който за сравнение липсва при покупката на нов PS3. Xbox 360 Elite се предлага В 
черен цвят и макар конзолата да не изглежда много Впечатляващо на статична 
снимка, В действителност цялата 0 елитарност изпъква, Когато я зърнеш на 
Живо В тази така любима ни разцветка. 

Хубавото продължава. За да бъдат В пълна симбиоза с цветовата тоналност на 
основното тяло, Всеки един прилежащ kom комплекта аксесоар (ожой-пао, слушалки 
с микрофон, твърд диск) също е черен. За разлика от премиум пакета, В Elite са 
Включени повече демонстрационни Версии (три на брой), както и много повече Хбох 
Live Arcade заглавия. Елитарните добавки, koumo обаче ще зарадват най-много npu- 
тежателите на конзолата, са побрани под нейния капак. Става Въпрос за допълни- 
телно Второ охлаждане, което държи новият бокс В много по-добра температурна 
кондиция след дълга (зло)употреба. Лично ние се уверихме В Качествата на допълни- 
телната охладителна плочка и останахме по- 
Вече от доволни. За играчите, препатили със 
старите Версии на конзолата, това е огромен 
плюс. Вентилаторите, регулиращи притока и 
изтичането на топлина Във Вентилационната 
система на Elite, също са осезаемо по-тихи 
от преди. ОМО устройството В най-модерна- 
та Версия на Хбох 360 също е една идея по- 
тихо от това на по-старите модели. 


Защо си заслужава: 


Наб-стабилната до момента Версия на 
Xbox 360, предлагаща най-много допълни- 
телни опции за приятно прекарване пред 
телевизионния екран. Ако имате телевизор, 
разполагащ с HDMI, ще можете да насладите 
на част от заглавията на Конзолата, kou- 
то подържат резолюция 1920х1080 прогре- 
сив (1080р), като Миша Tennis 3, МВА Street 
Нотесогі, Def Јат: Icon и огромно Количе- 
ство Xbox Live Arcade игри. Същото Важи и 
за НО DVD филмите, които Конзолата Въз- 
произвежда с допълнителния плейър, Който 
може да се закупи отделно. Вече споменахме 
за огромния размер (Като за конзола) твърд 


диск, Който ще задоволи и най-Капризните притежатели на платформата. Чер- 
ният цвят на новия модел само дооформя елитарността на изключителния gu- 
зайн, Който дефинира майкрософтската кутийка от първия 0 ден на пазара. 
ОсВен това, закупувайки Хбох 360 Elite, ще знаете, че следващите пет години 
няма да шмате никакви проблеми с най-новите заглавия на пазара. Казано по 
друг начин — правите еднократен пет годишен игрален ъпгрейд, на който игри 
Като Bioshock, Gears ої Маг, Halo 3, Half-Life Episode 2, Colin McRae: Dirt, Аѕѕаѕіп'ѕ 
Creed, Grand Thief Auto IV, Residen Evil 5, Devil May Cry 4, Call of Duty 4, Timeshift 
и плеяда други ще могат да бъдат играни В пълния им Визуален блясък. Както и 
старата Версия на конзолата, и Елит ще може да възпроизвежда Вашите DVD 
филми, Като дори ще Ви предостави Възможността да покачите оригиналната 
резолюция до НО. Посредством трите USB-ma на конзолата ще можете да 
разглеждате снимките от своя фотоапарат или да прослушвате любимата си 
музика от личния си МРЗ плейър. Или пък директно да си я метнете на харда. 


Какво може да те разочарова: 


За съжаление и В тази графа има немалко информация, Която прябва да cno- 
делим. Първо, ако не си толкова голям почитател на Хбох Live и предпочиташ 
дистрибуцията на филми и телевизионни шоута и програми по конвенционалния 
начин, то В този момента Elite загубва голяма част от стойността си. Второ, 
Microsoft подготвя нови Premium модели за Европа (Вече се продават В САЩ), 
които ще разполагат с НОМ! изход (В пакета обаче няма да бъде Включен HDMI 
Кабел) и Втора охладителна плочка и по-тиха охладителна система. Вероятно 
някои ще бъдат разочаровани и от липсата на Вграден НО DVD плейър, но за 
такъв явно ще трябва да почакаме още. В Края на краищата обаче, ако търсиш 
абсолютния максимум на Хбох 360 Ком момента и разполагаш с относително 
Висок бюджет, то Елитният Вариант е този, Ком Който трябва да се запътиш. 
Защото ако сега избереш по-нисък Вариант на 360 и В един момент пожелаеш 
да имаш допълнителните екстри на Elite, то ще трябва да заплатиш двойно. 


Цена: 979 лв. 


БЕЗПЛАТЕН ТЕЛЕФОН 0800 16 400 


multirama 


ти игама 


5 ем 


дерета 


ViewSonic 


Multirama PC Performance НО 1286-650 


Какво е: 


Поредният компютър, Който нашите приятели от Мултирама са сглобили 
специално за теб, за да можеш да играеш Bioshock със стабилен фреймрейт, 
на Висока резолюция и с Визуални плъзгачи, изтеглени на максимум. Което, 
ако намериш мацка, Която се интересува от игри, ще е сериозно доплънение 
Към личния ти чар. При Все че – Какво ще се лъжем - Кой търси гадже 6 
месеца на Втозпоск? 


Какво е специалното: 


В случая няма нищо чак толкова специално и може би точно това е спе- 
циалното. Компонентите са сравнително стандартни, нищо не е излязло 
преди една седмица, но просто са подбрани много Внимателно и прецизно, 
за да можеш да се насладиш на най-новите игри така, както подобава. Про- 
цесорът Intel Core 2 DUO на 2.336Н2 ще ти осигури достатъчно изчисли- 
телна мощ, двата гигабайта DDR2 памет на 667МНг не са шега работа, 
500GB хард диск, при това от бързите SATAII, ти осигурява достаточно 
пространство за Каквото мислиш да съхраняваш на него. Картата Nvidia 
GeForce 86006Т с 512MB ВАМ звучи достатъчно страшно и без да си я 
Виждал В действие, да не говорим, че поддържа DirectX10, което Вече си е 


Жизненоважно изискване В наши дни. Като говорихме за новият директен 
хикс - компютърът идва с Windows Vista Ноте и опционален 19 инчов wu- 
рокоекранен монитор на ViewSonic. За десерт получаваш и подарък — skype 
телефон, за да се похвалиш на приятелите си Какво си си Купил. Нищо спе- 
циално ли Казахме? 


Защо си заслужава: 

Защото цената от 1149 лв. без и 1499 лв. с монитор е повече от разум- 
на за такава Конфигурация. И защото можеш да си я Вземеш и на изплащане 
с 24 Вноски по 62,45 лв. 

Какво може да те разочарова: 

Това, че след две години със сигурност ще се появи игра, Която няма 
да тръгне и на този Компютър. Мамка им, не спряха да ги правят Все no- 
тежки тези игри. 


Колко струва: 


Както Вече Казахме - 1149 лв. без монитор и 1499 лВ. със монитор. 


Дневна стража [Day Ма!сп/Дневной Дозор] 
Жанр: World of Darkness на Столичная 

с участието на: Константин Кабенски, Мария Порошина, Владимир Меншов, 
Виктор Вержбитски 


Режисьор: Тимур Бекмебатов 


Лукяненко 
Официална страница: www.dozorfilm.ru, 


Шокиращото за патологичните фено- 


Ш Ве осъзнаване на факта, че филмите на 
руското режисьорско чудо Тимур Bek- 


мебатоВ нямат почти никакви .допирни точки с 
книгите на руското писателско чудо Сергей Лу- 
Кяненко Вече би следвало да е извървяло пътя си 
по мозъчните им синапси, така че Дневна стра- 
жа може да бъде освободен от негативизма им. 
Идеята нео-фентъзито от оригиналните романи 
да се преразкаже с изразните средства на нещо, 
което за удобство можем да наречем “сайбърпънк 
с елементи на източнославянски битовизъм”, тук 
е намерила почти съвършеното си изражение с по- 
Вишения бюджет и липсата на обичайната за пър- 
Вите серии необходимост да обясняваш на хората 
Кой Кой еи за какво се бори. Дневна стража Всъщ- 
ност няма нищо общо с едноименната налична и 
на българския пазар Втора Книга от поредицата, 
а е бегло базирана Върху Втората част от пър- 
Вия роман - Нощна стража - В Която СВетлият 
Различен маг Антон Городецки е набеден, че убива 
нелегитимно Тъмни Различни, и следва да изчисти 
името си (и да изясни половата си принадлежност 
В един от по-Култовите моменти). Сптьпил Върху 
тази основа, БекмебатоВ продължава и завършва 
— по Клиширан, но задоволителен начин — собст- 
Вената си Версия на Книжните събития със се- 


Лак за Коса [Hairspray] 

Жанр: фийл-гуд мЮзикъл 
С участието на: Джон Траволта, Мишел Пфайфър, Кристофър Уокън, Аманда 
Байнс, Зак Ефрон, Джеймс Марсдън, Куин Латифа, Елйджа Кели, Британи Сноу 


u Ники Блонски 
Режисьор: Адам Шанкман 


Сценарист: Лесли Нилсън, Джон Уотърс, Марк О"донъл 


Официална страница: www.hairspraymovie.com 


A Ко историята за лавабъл Кюфте, Което 
се бори да пее В ТВ-шоу, развиваща се на 

фона на проблемите от 60-те години с 
интеграцията на черните В Америка, съвпада с 
представата ти за стойностно Кино, значи нещо 
много сериозно не ти е наред. За мое и твое щас- 
тие обаче Лак за Коса използва безумния си премис 
единствено за да те залее с два часа позитивизъм, 
толкова силно зареден с енергия, че на излизане от 
Кино-салона ще ти е трудно да не подскачаш и да не 
си припяваш, напълно забравил “послания-за-дебели- 
Американци” простотиите. 

В случай, че още не си разбрал, става дума за 
мюзикъл, при това от типа, В Който действието 
се развива почти изцяло В песни, с две-три-минут- 
ни паузи между тях. Историята е безумна, лилава 
и захарна, но и невероятно несериозна и забавна, а 
самите песни и хореографията им са убийствено 
качествени и постигат идеално целта си. Въпре- 
Ки че е римейк на оригинал от 88-ма, Лак за Коса 
Всъщност се ебава с практически Всичко свято 
858 филмите с песни и танци. Като почнем от 
подбора на актьорите (Мишел-Брилянтин 2-Пфай- 
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Сценарист: Тимур Бекмебатов, по мотиви от романите за Стражата на Сергей 


мейните ядове на Антон и проблемите 
му Като Различен. За феновете на Лукя- 
ненко Дневната, подобно на Нощната 
стража предлага серия от Крайно идей- 
ни трактовки на Класическите фентъзи 
сцени от Книгите - преминаването В 
по-дълбок слой на сумрака като разбива- 
не на стъкло, Въпросният сумрак - показан Като 
изсмукващи те рояци от Комари, огнения бич на 
Завулон, представен Като откъснати делекопро- 
Водни Кабели. Все моменти, Кошто незапознатите 
с материята зрители ще наблюдават с немалка 
доза недоумение. Самият Лукяненко се ебава с 
развинтеното Въображение на Беркмебатов В 
последния си роман, Което не му пречи да приеме 
сравнително главна роля (тук се радва само на Ка- 
мео поява) В заплануваният трети филм Сумрач- 
на Стража. Който, предвид финала на този, не би 
могъл да има нищо общо с романите, но moba е 
било и едно от условията на разпространителите 
от Фокс, искащи действието да започне на чисто 
u да се пренесе на американска земя. 

Във Всеки случай тънките зашгравки с текста 
обаче са Важни само за ценителите. Важното 
за Всички останали е, че Дневна стража е нечо- 
Вешки пипнат Визуално, зверски ефектен и по- 
добър от повечето подобни холивудски екшъни 


фър В ролята на застаряваща зла кучка и Джон- 
Moan Фикшън-Траволта Като 200-килограмовата 
майка-слоница на споменатото лавабъл Кюфте 
например) и минем през съвсем невинно под- 
метнати Крайно цинични и двусмислени бъзици 
от сорта на “Hey, бабу! You look like уои could use 
а stiff опе!”, изречено om Кретенския захиления 
Джеймс Марсдън (Сайклопс, ако си забравил) В 
Края на песента “Hairspray” или факта, че УоКън и 
Траволта напук на Вселената правят заедно най- 
Въздействащата романтична сцена В Киното за 
последните няколко години. 

Както e модерно напоследък В мюзиКълите, 
Всички актьори сами си пеят песните и определе- 
но няма слабо попадение. Някои Като Куин Латифа 
и тийн-идолчето Зак Ефрон пък имат и професи- 
онален опит В това, така че изпълненията им са 
си направо перфектни. 

Ако “филмчетата с песнички” са твоята бира, 
Лак за Коса е задължителен. Въпреки че се появи 
съвсем без предизвеспие, пова безапелационно е 
филмът не само на месеца, но и на лятото (кое- 
то може и да е вярно, но принципно списващият 


Рубриката води: Snake 


(Включително и последните две Матрици), най- 
малкото защото единствено тук можеш да Ви- 
диш главният герой, Който - пиян Като трактор 
Беларус — танцува Казачок насред Апокалипсиса, 
изтриващ Москва от лицето на земята... по- 
средством едно шаренко Юбер-топче. Да, точно 
толкова е откачено. Ефектът от тази лента е 
подобен на две-триста грама Водка на екс — cha- 
Вянската ти душа ще се сгрее, ще се развеселиш 
и няма да схванеш и половината неща, koumo се 
случват пред очите ти. Но Всъщност точно това 
е и идеята на Тимур (и неговата Команда), дарява- 
щи ни с филма на месеца. 


тази рубрика Ѕпаке няма и идея дали е така, понеже 
се обрина още при вида на трейлъра и реши да не 
рискува - бел. паке), а ако не Вярваш на мен, goc- 
татъчно е да Видиш абсурдно Високата му оценка 
8 IMDB. Вместо да се ровиш из нета обаче, no-go- 
бре просто налазвай най-близкото Кино. Кефът е 
гарантиран. 


Позабременяла [Knocked Up) 
Жанр: социална Комедия 


С участието на: Сет Роджен, Катрин Хейгел, Пол Руд, Лесли Ман 


Режисьор: Джуд Апатоу 
Сценарист: Джуд Апатоу 
Официална страница: www.knockedupmovie.com/ 


т Комедиите, знам го от безкрайно сигу- 
рен източник, се очаква да те накарат да 
се смееш доста. В най-лошия случай - да 
се усмихваш Културно, прикривайки уста със снеж- 
нобялата си Копринена Кърпичка. Позабременяла, 
радващ се на филмовия еквивалент на байошоковски 
хайп, изобретателно преведено на български загла- 
Вие и привлеКлия Вниманието ми надпис на плаката 
“От създателите на 40 годишният девстВеншк, 
някак пропусна да ми достави това удоволствие, 
При Все, че аз и снежнобяла кърпичка си носех, за 
Всеки случай. Не, че филмът е тъп по онзи сандрабъ- 
локоВ или адамсандлъров начин, Каращ те да търсиш 
опипом Вратата от Киносалона, докато зоравият 
разум блъска с малките си юмручета по черепна- 
та ти кутия и крещи истерично. Просто е объркал 
Жанровата си ниша по толкова грозен начин, че В 
един момент съвсем спонтанно ще започнеш да го 
мразиш, задето те е излъгал. То е Като да си Вля- 
зол на прожекция на Час пик З и някой подъл човек 
да ти е пуснал Жега (случаен пример; да не решиш 
че филмът е толкова добър). Принципно получаваш 
нещо повече от това, за което си платил и Което 
си очаквал (а би следвало да очакваш някаква пайова 
Комедия със сране и ебане), защото Джуд Апатоу 


разказва една болезнено истинска история, която 
би могла да се случи и на теб, ако не Внимаваш с 
Контрацептивите. На практика обаче шансът да 
се почувстваш по-преебан и от позабременялата 
сладурана Катрин Хейгел е доста голям. Защото 
сцените, В Които се смееш Като хиена не просто 
отстъпват на тези, каращи те да се замислиш 
за нещата от живота или да наблюдаваш с 80- 


айорски интерес моменти от началото на една 


чужда Връзка, В Която принципно не би следвало 
да надничаш. Те биват премазани от тях. Заличе- 
ни от спомените ти за филма. А Позабременяла 
е именно това – надничане В една истинска исто- 
рия - историята на двама души, които се напи- 
Ват свински, ебат се и се сдобиват с бебе, което 
не знаят Какво да правят, защото не могат да се 
справят със собствените си Животи. 

Пак повтарям - принципно филмът съвсем не 
е лош. Стига да си набиеш В главата, че това нее 
Комедия и най-вече - че Камерата проследява герои, 
Кошто не са носители на послания (това Всъщност 
си е похвала), а реални личности и Като такива – 
често не ти е особено интересно да ги гледаш. 

За реалните прототипи на Бен и Алисън (убеден 
съм, че прототипите им съществуват) история- 


Фантастичната четворка и Сребърният Сърфист [Р4; Rise ої the Silver Зи ег] 


Жанр: комиксов екшън 


с участието на: Йоан Грийфууд, Джесика Алба, Крис Евънс, Майкъл Чиклис и гла- 


сът на Лоурънс Фишбърн Като Сърфиста 
Режисьор: Тим Стори 
Сценаристи: Дон Пейн и Маок Фрост 


Официална страница: www.fantasticfourmovie.com/ 


чаквано пъп, но неочаквано забавен, 
Сребърният Сърфист Всъщност е поч- 
ти перфектният комиксов филм. Без да 
се опитва да бъде излишно претенциозен (Супер- 
мен) или да ВКара двуизмернште си персонажи 
В драматични житейски ситуации, разбивайки 
по този начин очарователната им черно-бяла 
архетипност (Спайдърмен 3), продължението 
на безбожния оригинален фантастичната Чет- 
Ворка Всъщност е директно попадение, ако не В 
десятката, то поне В близките два-три Кръга на 
мишената. Очарователно глуповат, без Каквито 
и да било претенции, разточително ефектен и 
толкова насечен В наратива си, че зрителят 
буквално може да Види оградените с бял Кон- 
тур картинки от сториборда. Всеки ценител на 
седмото изкуство, запазил поне частица само- 
уважение, би следвало да повърне незабавно при 
сблъсъка си с подобна творба, но ние - бидейки 
закономерно пропаднали геймъри-простаци, смя- 
mauu че маринецът от DooM е трагичен герой 
с многопластоВа персоналност — се покъртихме 
от кеф. Викахме фенски за Факлата и Нещото, 
насърчавахме Невидимата Жена да стош по- 
дълго без дрехи и псувахме Мистър Фантастик, 
Който е гей (дори и В оригиналните комикси; 
6 този ред на мисли актьорът Йоан Грийфу- 


уд приляга на образа му Като 
син Костюм с четворчица). С 
други думи — забавлявахме се. 
Филмът се е освободил от из- 
лишните лигавщини, свързани 
с обичайната необходимост 
съответните герои да бъдат 
представяни на не-нърдовете, а 
пътят им от нормални хора 90 
сдобиването със свръхестеспт- 
Вени дарби, посредством хапане от паяци, Кос- 
мически лъчи, радиоактивни отпасоци или анален 
секс (за Супермен говоря, не ме гледай тъпо) да 
бъде разглеждан с методичността на индиански 
следотърсач. Тим Стори и Компания са стъпили 
Върху отправната точка, че имат един разте- 
глив, един горящ, един каменен и една невидима, 
които зрителите Вече познават и евентуално 
харесват, сложили са на Доктор Дуум иконична- 
та метална маска, набъркали са В цялата Каша 
Галактус и Вестителят му, което Винаги е добра 
идея, и са изтеглили сценарните плъзгачи, над 
които пише “екшън” и “специални ефекти”, 90 
максималната Възможна позиция. Във Фантас- 
тичната четворка 2 липсват дори наченки от 
смисъл, но ако си очаквал точно това да бъде 
пример за сюжетостроене В стил Казабланка, 


та за позабременяването сигурно е изключително 
забавна. И те си умират да я разказват при Всеки 
Възможен случай на Всичките си приятели и позна- 
ти. А приятелите и познатите им си умират от 
скука, защото чуждите романтични истории, без 
изключение, могат да отегчат до смърт Всеки, Кой- 
то не усеща пеперудките В стомаха си, докато ги 
разказва. Подобно на този филм. 


значи имаш сериозни психически отклонения и 
точно тази рубрика трудно би могла да ти по- 


могне с тях, така че спри да оовчеш списанието — 


ини остави на мира. За ВсичКи останали, очаква- 
щи малко долнопробно Комиксово Кино, Вървящо 
най-добре с големи пуканки и поне две бири – Cpe- 
бърният сърфист получава пълна шестица... по 
десетобалната. 
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редстави си, че шмаш силата да убиеш 
Всеки човек, стига само да знаеш шмето 
му и да можеш да си представиш лицето 
му. Какво ще направиш с нея? Ще се шокираш и ще 
се опървеш от нея Възможно най-бързо? Или ще се 
Впуснеш В разчистване на личните си сметки? А 
може би ще се опиташ да промениш света? 

Лайт Ягами на пръв поглед е идеално момче - пер- 
фектен ученик, Възпитан, чаровен и свръхинтелиген- 
тен. Родителите му се гордеят с него, съученици- 
те му го уважават, момичетата са луди по него, а 
учителите го обожават. Но дълбоко В себе си той 

страда от непреодолимото 
усещане, че свептот е npo- 
гнш от пресптьпления 
ш зло, че човешките 
същества са поква- 
рени и примитивни. 
Лайт обаче е само 
един човек и не може 
да направи нищо, за да 
промени това... 
Докато един ден буквално 
от небето 8 Краката му не 
пада странна черна тетрад- 
Ка с надпис “Death Note”. 
От Вътрешната страна 
корицата 0 той намира 
странни указания, из- 
писани на английски и 
обясняващи Как с по- 
мощта на тетрадката 
можеш да убиеш човек, 


ако просто напишеш шмето му и си пред- 
ставяш лицето му. Мислейки си, че това е 
шега, Лайт я изпробва, изписвайки името 
на убиец, който В момента държи някол- 
Ко деца за заложници В близко училище. В 
следващия миг човекът умира и младе- 
Xom осъзнава, че В ръцете му е попаднало 
средството да създаде идеалния свят, за който Bu- 
наги е мечтал... и да се превърне В негов бог. 

Следваща плътно оригиналната едноименна манга 
на Тсугуми Ооба, историята на Death Мое е фено- 
менална. Всъщност цялото аниме е феноменално и 
не случайно е може би най-значимото ТВ-заглавие за 
последните няколко години. Бих стигнал дори дотам, 
че да Кажа, че за мен от първия сезон на 68: Stand 
Alone Complex насам не сме Виждали толкова Качест- 
Вен Във Всяко отношение сериал. 

Но наистина най-сериозното достойнство на ани- 
мето е неговият сюжет. Веднага след убийството, 
пред Лайт се появява демонично създание, което на- 
рича себе си РЮК и претендира да е бог на смъртта. 
Той обяснява, че тетрадката и останалите Като нея 
са средството, чрез което боговете на смъртта 
убиват хора. Това обаче не променя решението на 
Лайт, защото Plok Казва, че mempagkama принадлежи 
на онзи, който я е намерил, докато не бъде унищо- 
Жена или новият собственик не умре. Нещо повече 
- той е длъжен да следва навсякъде Лайт, Който един- 
стВен може да го Види. 

Още Във Втори епизод действията на Лайт, u3- 


Вестен В Интернет и пред света Като енигматичния 
Кира (от “енгриш” произношението на “КШег”), Вече са 
станали достапточно Видими, за да започнат да рла- 
шат големите сили. На сцената се появява | - също 
толкова енигматична фигура, Колкото е и Кира, но 
известен Като най-великият детектив. на света. 
Използвайки аудио-Връзка, | направлява японската 
полиция В търсенето на убиеца и играта, Която за- 
почва между него и Лайт, ще се превърне В едно от 
най-великите надигравания В историята на японска- 
та анимация. 

Играта на екстраполации, логическите скокове, 
предугаждането на реакциите на противника и смели- 
те рискове са наистина изключително силно описани. 
Ако Кира разбере истинското име на | и Види лицето 
му, той ще го убие Веднага. В мига, обаче, В Който 
детективът разкрие Лайт Като убиеца, играта npu- 
Ключва, защото Кира е единствено силен, докато 
е В сянка. И докато той разполага с тетрадката и 
множеството Възможности, които му дават най- 
различните правила В нея (вж. карето), L притежава 
свръхестествена интуиция и нечовешки дедуктиВвни 
способности, Които на моменти дори го извеждат с 


Death Note - Правилата: за 


- Преди да “изпусне” тетрадката с 


оси 
ц : 6 света на смъртни- 
те, РЮК написва най-основ 


правила за упот 
на английски, защото знае, че moba е най масовият 


- 1. Човекът, чието име е написано 6 тетр 

умре след 40 секунди. i 
2. Тето; а 6 

_ 2. Ter няма да има ефект, освен ако пишещият 


я лицето на Жертвата, докато изпива о 


ри 5. След написването на причините за смъртта, детай- 


; 3 
A прябва да се запишат В с 


едни гърди напред. 

Честно Казано до такава степен не съм бил пленя- 
Ван от история много отдавна. Сюжетът на Death 
Note е динамичен, никога не омръзва, а играта между 
двамата гении става Все по-напрегната и залозите 
- Все по-големи. 

Историята обаче би била напълно безпомощна 
без достаптьчно ярки герои, на Които да се опре. И 
тук анимето наистина започва да блести. Двамата 
протагонисти са тотално противоположни. Лайт е 
стилен, красив и Всъщност нечовешки зъл с тесни- 


те си очи и тънка усмивка. | от своя страна 
прилича на маймуна - с рошава черна Коса, Вечно 
изгърбен, с размъкнат пуловер и дънки, бос и no- 
стоянно оцъКлен. В началото Видът му Всъщност 
е почти Комичен, особено Като Видиш Как сяда на 
столове, докато не си дадеш сметка, че по няка- 
къв начин тези привидно празни огромни Кръгли очи 
Всъщност Виждат много по-надалеч, отколкото мо- 
жеш да осъзнаеш, а равният му и безизразен глас е 
само параван за логическата буря, която постоянно 
се Вихри В ума му. От тази гледна точка лично за 
мен L беше по-интересният персонаж, но мненията 
на феновете са раздвоени. За някои неговата уни- 
Калност бледнее пред демоничния чар на Лайт. Едно 
обаче е сигурно - няма шанс да не се Влюбиш и В 
двамата, независимо на Кого В Крайна сметка ще 
предпочетеш да симпатизираш. 

Някои от Второстепенните персонажи също за- 
служават отбелязване. Богот на смъртта Рюк е 
чаровен психопат с патологична зависимост от 
ябълки. Забавен е фактът, че от самото начало той 
обявява, че не е на страната на Лайт, а че иска да 
наблюдава отстрани и да се кефи от резултата на 
“случайното” си изпускане на тетрадката В света на 
смъртните. 

Миса е героиня, Която се появява на по-косен етап 


от сериала и почти Всичко, свърза- 
но с нея, е груб спойлер, затова единстве- 
ното, което ще Кажа, е че тя Всъщност не е само 
гнусно и пискливо лигаво момиченце, което се сваля 
на Лайт, така че 0 дай шанс да ти се разкрие Като 
Все пак доста ценния персонаж, който е. 

В последната третина на Death Note идват и Hakon- 
Ко нови главни герои, Които остават до Края, но мие 


Някои неписани правила: 


__* Дори Късче от страничКа на тетрадКата има Всички 
свойства на самата тетрадка. 
* Всеки, доКо 
а на смъртт 


тетрадКата, може с 
огото е принадл 
огът на смъртта може да “изтъргуб: d 
собственик на тетрадКата и та а му даде способнос- 
mma да Вижда истинските имена и оставащите години 
Живот на Всеки човек, Когото погледне. Цената е половина 
таващ Живот на собственика. i i 
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m на memp: ce omk: 


HU ke om 
притеЖанието си, той ще изгуби Всички своц спомени, « 
свързани с нея. Ако докосне Коя да r 
си върне спомените, но ako тя не ст 
„ние, ще ги изгуби отново В миг 


паКава тетрад 1e 
е негово притежа- 

à 3 ойто я пусне. 

--“ Боговете на смъртп: и 


З ат да се отКазват или да 
„си прехвърлят собстве 
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невъзможно да кажа Каквото и да е за тях, освен, че 
макар и да отсптьпват на L и Лайт Като персонажи, 
този спад В Качеството е умишлен и сюжетно опра- 
Вдан, а освен това общото ниво на сериала е толкова 
Високо, че те пак са страхотни образи. 

Визията на Death Мое е убийсвена. Шотовете Hao- 
Коло Вероятно го показват и без да ти го Казвам, но 
Всичко – от фона, на Който се развива действието, 
до персонажите - е нарисувано стилно и с Вкус, Като 
едновременно следва плътно рисунъка на мангата, но 
u “заглажда” острите ръбове и добавя депайл, който 
липсва В нея. За Вида на двамата главни герои Вече 
говорих, а РюКе просто изключителен. 

Анимацията също е на страхотно ниво. Използва- 
ни са множество ефекти и “операторски” трикове, 
Като се почне от създаването на усещане за бързо 
движение, Вопреки че героят да речем е седнал и го- 
Вори (адски силен похват, Когато сцената е наистина 
Важна и трябва да се подчертае), разделяне на екрана 
на няколко части и динамика на движенията, Която на 
места направо те оставя зейнал. Личи си, че макар и 
ТВ-сериал, В създаването на Death Мое не са щадени 
средства и освен това в имало достаптьчно Кадърни 
хора, които да ги използват по предназначение. 

Ако анимето има някоя малко по-слаба страна в 
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Освен манга 
по Death Note 


сравнение с другите, то това е музиката. И He 3a- 
щото саунотракот не е страхотен и разнообразен, а 
просто защото не е достатъчно богат. Парчетата 
си Вършат работата идеално, а първият опънинг е 
убийствен (затова пък Вторият е Кошмарно зле, но 
да речем, че това е изключението, потвърждаващо 
правилото, пък и доста хора, Включително Колегата 
Jeru, му се кефят), но просто са малко на брой и за 37 
епизода започват да омръзват, тъй като определени 
сцени изискват Конкретна мелодия и рано или Късно 
повтарянето ВтръсВа. Ако повечето сериали обаче 
шмаха само такива дефекти, щяхме да Живеем В един 
по-добър свят. 

Death Мое разбира се не е лишен и от други дребни 
недъзи. На първо място, ако изключим музиката, идва 
развитието на сюжета. Да, знам, че си противореча, 
и ще повторя, че сторито е на феноменално ниво. 
Проблемът обаче идва именно от това феноменално 
ниво. Тридесет и седем епизода надиграване означа- 
Ват, че трябва да измисляш нови и нови хитрости и 
планове, които да се Вплитат В цялото. В един мо- 
мент обаче ще си дадеш сметка, че сценаристите 
Като че ли са си изстреляли най-силните куршуми В 
първите десет впизода и после са започнали да стре- 
лят на автоматична - събитията започват да си 


о Madhouse е основано през т ТӘ 
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бичани стари 


-QUAMU. 
к: Mongolian Chop 
grave, Gunslinger 
Tenjho Tenge U X. 
The Search for 


Program u World Record. 


приличат малко повече, отколкото е здравословно, и 
се наблюдава леко циКлене. Същевременно обаче се- 
риальт не спира да Въвежда нови елементи, така че 
този проблем е достатъчно приптьпен. Малко по-не- 
приятен е фактът, че финалът, макар и изключител- 
но добър и удовлетворителен, не е най-якият шоудаун 
6 сериала, Което леко дразни, Когато си дадеш смет- 
ка, че В по-ранните епизоди е имало по-КачестВено 
изработени сцени. В Крайна сметка обаче общото 
Качество е достатъчно Високо, за да не позволява 
на тези неща истински да развалят Впечатлението 
от Death Note. 

И така, ako He e станало ясно, този сериал e 
убийствен. Той трябва да се гледа. Най-доброто за 
последните няколко години, безапелационен фаворит 
за тази (освен ако някое от предстоящите или В мо- 
мента течащи заглавия не се окаже скрита бомба, 
Което е малко Вероятно) и нов стандарт за Качест- 
Во, с който Купчините имитатори, които не се съм- 
нявам, че ще последват, трябва да се съобразяват. 
Не пропускай. 
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Издателска Къща „M. нфо ДАР“ 


ДОБРИТЕ КНИГИ - УДОВОЛСТВИЕ ЗА ВСИЧКИ 


Вече Мъртъв 
Автор: Чарли Хюстън 
Издава: ИК ИнфоДАР 


рак 


MmEPTBB 


ХЮСТЪН 


щастие самата Книга е доволно кратка и свършва преди да е станала досадна. 


Историята накратко: Джо Пит се опитва да Води съществуването на неза- : 
Висим вампир-детектив В свят, Където липсата на принадлежност Ком някой Е 
от клановете е почти равносилна на самоубийство. Начинът да оцелееш е ga : 
изпълняваш мръсни поръчки за Всяка от страните и да балансираш така, че ga : 
не ядосаш по-силните. Но последната задачка на Джо се обърква поради собст- : 
Вената му немарливост и за да спаси Кожата си, той се оказва Въвлечен В : 


Оценка: 7/10 : 


голяма бъркотия. 


Хронолитите 
АВтор: Робърт Чарлс Уилсън 
Издава: ИК Бард 


те му произведения. 


хората, които очакват с отворени обятия новия си господар, няколко души се 
опитват да разгадаят мистерията на паметниците, добили названието Хроно- 
лито, и да предотвратят катастрофата, която те могат да предизвикат. 
Книгата чисто сюжетно е по-простичьк прото-Вариант на Ускорение и няма да 
изненада с непредвидени обрати хората, чели Въпросната. Това обаче по никакъв начин 


не променя факта, че Хронолитите са много силна научна фантастика, Която едно- : 
Временно представя интересни идеи, но и ги пречупва през гледната точка на герой, : 
Който изобщо не е учен (романът е В първо лице), което ни спестява дразнещата ; 
научност, така любима на автори като Стивън Бакстър u Грег Беър. Това прави khu- : 
+ muku, писани някога. 


гата лесна за четене и достатъчно увлекателна, за да не искаш да я оставяш. 


Оценка: 8/10 | 


Знаете ли КолКо са авторите, пишещи романи : 
за Вампири и прочее свръхестествена сволоч? ; 
He? И аз нямам представа за точната бройка, : 
но знам, че откакто Ан Райс и Лоръл Хамилтън : 
повлякоха Крак, пазарът на Запад е буквално 3a- : 
лят със стогпици заглавия. Някои са добри, други Е! 
лоши. Голяма част са Клиширани, но от Време на ; 
Време блясва по някоя по-различна идея. За моя : 
радост новото предложение на ИнфоДар е по-скоро от Втория тип. Чарли Хюстън : 
е успял да даде по-оригинално обяснение за Вампиризма — Вирус, който принуждава : 
преносителите да пият Кръв, защото В противен случай ги изяжда отвътре. За l 
съжаление обаче по други параграфи на книгата Bce He 0 достига нещо. Историята : 
за детектива, Който трябва спешно да разреши даден случай и е изправен срещу : 
могъщи противници, отдавна Вече не е интересна. Джо Пит си е Анита Блейк с : 
пушка, но без черното чувство за хумор. Стилово Чарли Хюстън се е ВдъхноВяВал : 
от детективските романи ала-Чандлър, но за съжаление не е на тяхното ниво. За : 
Е сваляйки един след друг Водлите, обвиващи човешката природа и разкриващ 


Хронолитите не е продължение на обралата З 
наградите миналата година Ускорение, а no- : 
стара Книга на Уилсън, В Която обаче можем да : 
Видим много от идеите, доразвити В по-Късни- : 


Действието се развива след двадесетина : 
години, Когато на Земята започват да се появя- : 
Ват Колосални паметници от неразрушим cmok- : 
лоподобен материал, koumo честват различни : 
Военни победи на мистериозен пълководец, наречен Куин. Плашещото обаче е, : 
че тези победи ще се случат чак след две десетилетия. И докато човешката : 
раса се разделя на онези, Които се страхуват от предстоящото завоевание, и : 
: който те поглъща с развалата си, за да не те пусне никога. Главният герой Робърт 
: Лучак попада В тази клоака, изпратен от американско списание да прибере новата 
| поема на Велик индийски поет, за Когото се е смятало, че е умрял преди осем годи- 
: ни. В Калкута Лучак се натъква на историите за мистериозния Култ на Капаликите 
| - поклонниците на кървавата богиня Кали - и на слуховете, че поептьт М. Дас може 


www.infodar.com m 


Or: Roland 


Произход 
Автор: Стивън Бакстър 
Издава: ИК Инфодар 


Третият том на една от знаковите пореди- 
ци от Стивън Бакстър отново има за основа 
Въпроса, Който тормози човешкото Въображе- 
ние още от зората на първите астрономически 
открития: “Сами ли сме Във Вселената?” Ако си 
прочел първите две Книги и смяташ, че той Вече 
е получил своя изчерпателен и научно обоснован 
отговор, ще бъдеш приятно изненадан - зад при- 
Видно баналната завръзка се крие цял един нов свят. Буквално. Защото луната, 
с Която сме свикнали, е заменена от нов планетоид и разбира се ходът на 
събитията въвлича стария ни познайник Маленфант В спасителна операция на 
неговата повърхност. 

Вече познатите ни от предишните томове герои са запратени от неумо- 
римото авторово Воображение В поредната битка за оцеляване В свят, Ко0- 
то е толкова Враждебен и Жесток, колкото е и невероятно сходен с техния 
собствен. Свят, Който оправдава напълно името на поредицата Многообразие, 


фундаменталните характеристики на биологичния Вид Хомо Сапиенс - не на 
последно място и В исторически аспект. 

И ако Всичко това ти звучи неясно, просто си достави удоволствието да 
прочетеш Произход. Стига да можеш да преживееш едно солидно Количество 
излишни страници пълнеж, част от които посветени на особеностите на май- 
мунското ежедневие, едва ли ще съжаляваш. 


Оценка: 8/10 


Песента на Кали 
Автор: Дан Симънс 
Издава: ИК Баро 


PARIAS Y MASTERWORKS 


DAN SIMMONS 


Песента на Кали е първият роман на Симънс, 
спечелил му World Fantasy Award през 1979 г. За 
разлика от добре познатия и обичан Хиперион 
обаче, книгата е чист хорър, при това от най-Ка- 
чествения Възможен тип - атмосферичен. Всъщ- 
ност това е и единственият начин хорърът да 
Въздейства на литературно ниво, доколкото 
трудно можеш да се шокираш от черва и Кръв, 
които не Виждаш, а трябва първо да прекараш 
от страницата през рационалния си ум, за да стигнат до Въображението ти. 

Вместо да пада В този Капан, Песента създава пльтната атмосфера на Кал- 
кута от средата на 70-те години - град, потънал В мизерия, нищета и насилие, 


би наистина е умрял преди осем години, Въпреки че наскоро е написал нова поема. 
Книгата не е твърде сюжетна, но атмосферата 0 е убийствена и подсилва 

историята там, Където има нужда. Препоръчвам горещо, ако не за друго, то 

за да Видиш откъде е започнал авторът на една от трите най-велики фантас- 


Оценка; 8/10 
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Време еза 
вечерната ти доза 
“Адам”, Малка 
сестричке! 
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Скъпа, вкъщи съм... 
... почти! 
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Проклетият майстор, 
отново е сбъркал 
размера на вратата! 
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Война на супер силите | Реалистична кампания в режим на самостоятелна игра | Мултиплейър от типа “Drop-in” | Отборна игра с много предизвикателства. 
Поведете вашата войска в боя, който ще се води на напълно разрушим терен. Стратегията се преплита с напрегнат екшън 
в този сблъсък на Супер силите на американска земя. Търсете в магазините от 21-ви септември. 
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